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Montaż Amagi kilenta - 20zl. Momujemy gotowa 
zestawy A w wieży z HDD, turbo. Cd-Rom 
głównie do Daskiop Vkiao. Dajemy gwarancje na 
kompatybiiność. instalujemy system w/g życzeń 
klienta gratis. Kontakt: Eureka-Września, p.Marek 
Kopka. 
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Amigi 4000 - superkomputery do prac video. Wersja 
68040 w obudowie tower, Kickstart 3.1, 10MB Ram 
bez SCSI i monitora - 4880 zt. 










AMIGA 1200 Eureka Magic. Kickstart 3.1. Zawiera 
oryginalne oprogramowanie Phot ics 1.2aSE 
Personal Pamt 6.4, Woróworth 4SE, TurboCale 3.5, 
wWordworth Print Manager, DataStore 1.1, Organiser 
1.1, Wnizz, Pinball Mania; AmiTexst Mini, Supermemo 
Demo, Amisufler, gry UBEK, Quaptos. Teraz Eureka 
dodaja także zarejestrowane locale w języku polskam 
(cena bez monitora) 


AMIG 32 495,- 


Do każdej konsoli dodajemy gry Oscar, Chaos Engine 


MONITORY 
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CYBERS' KIl 2349, 
Procesor 68060/50MHz, możliwość podłączenia 
kontrolera SCS1. Do Amig 4000 

CY a 


Procesor 6B040'40MHz, możliwość podłączenia 
kontrolera SCSI. Do Ammig 4000 


















64 biowa karta grańczna - wersja 2MB 
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Cyberstorm Fast SCSI-I Dma kontroler 


MPEG moduł dła Cybervision 30 






















CyberGraphX software Z4bit 1399, 

Bśzzard 2060 - turbo dła A2000 z 68080 2289) 

Blizzarć 2040 - turbo dła A2000 z 68040 1389) 

i VLAB Motion A2/3/4000 - karta videa 9%) 

: L Ariadne Ethernet - karta sieciowa 039) 

monńos kolorowy Auloscan 14" (355,6mm|, plamka Toccata Sound Card - karta muzyczna 11403 
0.2Bmm, rozdzielczość 800*600 (non-Interiaced) lub w 

1024*768 (interlacedj, odchylanie poz.15-40kHz, Picasso IV - karta graliczna 134,5) 
pionowe 45-90Hz, wymiary 345*360*380, Wyświetla : 

wszysikie ryby A120D i A4000. Wbudowane głośniki Kickstart 3,1 dla A4000 - oryginalny system +) 


stereo, podstawka obrotowa, przewód do Amigi, Low 
radiation w zgodności z MPA II. Znak Bezpieczeństwa 
"B". Patrz lesl w Magazynie Amiga. 


AMIGA M15 = brak 





Monitora 15385 nie ma |uż w sprzedaży. Monitor 
M1764$ (kineskop 177) sprowadzany na zamówienia. 


PHII 5 599,- 














znaczy po przetłumaczeniu: 


GłowaDoGóry! 


(bardzo prawdopodobne upgrade'y 
z kart turbo ze stickerami Eureka) 








Uniwersalny monitor kolorowy 14* do Amig 
Odpowiednik Commodore 10845. Dźwięk stereo. W 
sprzedaży delakcznej przewód do Amigi w kornplecie 
RHawelacyjnie niska cena! 
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jska Polskiego 13, tel.066-366-115, tel./fax.066-362-71 
3.00, detal, hurt, sprzedaż wysyłkowa 


sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrąglaka) 
tel.061-551-072 w.241, pon.-pt. 10.00-19.00, sob.10.00-14.00, raty 


): Bytom - Best 
E - VEGA tel.156-05-87. 
2-13-77, Kwidzyń - Gracom ul.Bata 
m Handlowy Lwów, Hala B tel.76-15- Łódź - All in One 
5 tel.26-72-13, Radom - HST ul.Że kiego 12 teł.63-11- 
CET MIZRW „ Szczecin - Admirał, ul.Monte 
4, Toruń - Vangelis ul.Spokojna 
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BLIZZARD 1230-1V 
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Procesor GBOZ0'SOMHZ z MMU (możliwość zakladania 
pamięci na dysku twardym), W praktyce 
przyspieszenie w stosunku do standardowej Amigi 
1200 jest okoła szedmiokrotne. Rozszerzana 72 
pinowymi SIMM ami (52 lub 36 bitowe) do 128 MB 
przy czym karta sama rozpozna wielkość parnięci. 
MAPROM, kopiuje zawartość ROMu do pamięci Fast 
przyspieszając dodatkowo działanie komputera 
Posiada podtrzymywany bateryjnie zegar czasu 
rzeczywistego. Istnieje możliwość rozszerzenia karty © 
sterownik SCSI2, Na karcie podstawka pod 
kaprocesor typu PGA 6882/50 Mhz. Wyniki z Sysinio 
V3.23 (karta zkoprocesorem i 4 MB 70 ne pamięc] 
Mips 6.59, FPU Mflaps 1.32 


















BLIZ: 1240 1139, 
dor e eca g39_- 














Procesor 6B040/40MHz, miegsce na pamięć w 
modułach SIMM do 128MB, mimo. że jest ta karta 
przewidziana do A1200 w obudowach tower, można ją 
także zainstalować w standardowej A1200. Procesor 
posiada 'wbudowany” bardzo wydajny koprocasor 
matematyczny, Prędkość ok. 29 Mips. Możliwość 
podłączenia kontrolera SCZI. 







































Ka E' j e (3 
> L. 5 ra l | OU 
Jest kartą turba do Amigi 1200 z procesorem Motorola 
68060, taktowanym częstotliwością 50 MHz. Obecnie 
jest to najszybsza dostępna kana turbo do Amigi 1200 
Famięć rozszerzana jes! 72 pmowymi SIMM ami, 
maksymalnie do 64 MB na karcie, natomiast po 
dołączeniu sterownka SCSI (tzw. SCSI Kity do 192 
MB. Podobnie jak w przypadku Blizzarda 1230-/v. 
można i tą kartę odlączyć poprzez wciśnięcie "2" 
potńczas resetu komputera. Karla sama rozpoznaje 
wielkość włożonej pamięci, zworkami ustawia się tzw 
MAPROM (czyli kopiowanie 512 kb ROMu do 32 
bitowej pamięci FAST w celu przyspieszenia pracy 
systemu). Wyniki 2 programu Sysinfo: MIPS 38.65, 
MFLOPS 27.71. Przyśpieszenie względem A1200 
około 30-«rotne. TEST. MA 4B6 
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Procesar 68030, taktowany częstotliwością 28MHz 
Kasta wyposażona w podstawki pod koprocasor PLCC 
lub PGA. Pamięć rozszerzana popułarnymi 72 
pinowymi SIMM'ami, maksymalnie do 8 MB, Do karty 
dołączane jast oprogramowanie testujące kartę, |ak 
również program wmażliwiający założenie pamięci 
wirtualnej. Posiada złącze do podłączenia kontrolera 
SCSI. Wbudowany zegar czasu rzeczywistego. 
Nafańsza w obecnej chwili karta oparta na procesorze 
68030. Poniżej wynśkć z programu Syslnlo. 
Przyśpieszenie względem A1200 4.4 raza, Mips 5.59. 


Miops 0.40 
IHz 479 


Procesor 68030, taktowany częstotliwością 42MHz 
Karta wyposażona w podstawki pod koprocasor PLCC 
lub PGA. Pamięć razszerzana popularnymi 72 
pinowymi SIMMrami, maksymalnie do £ MB. Do kasty 
dołączane jest oprogramowanie testujące kartę, jak 
również program umożliwiażący założenie parnięci 
wirtualnej. Posiada złącze do podłączenia konśrolera 
SCSL Wbudowany zegar czasu rzeczywistego 
Poniżej wyra z programu Syslnfo.5.57 raza szybsza 
od A1200, Mips 7.41 2, 
409, - 


509,-) 

























































wysyłkaś.sklep firmowy 


066-366-115 
066-362-714 


pon.-pt.9-16 











Aminet 16 
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Prawie 600MB głównie polskiego softu: 

































rodzaj mb 
49 tonty bitmapowe | wektorowe 10 
=) | og 2 obrazki i animacje 96 
Mamy na 0. : 
WY A = y 4 propozycje firm TSS, Lupus, 5,8 
/ | Eureka 
ia) zastaw przydatnych bbliożek 8,4 













teksty i gralika z MA ne0Q/82-12/94 219 
dyski shareware MA 23 















x %sB , 
wy bó | (o | | 0) pW. i je i I Jest aminet 16! Teraz Aminety ukazują 








się częściej ze względu na większą II moduły muzyczne 25 
spływającega softu. Możesz z góry polskie programy z Aminetu 54 
zamówić dowolne części Aminetu, która programy z książki Programy dla 17 
będziemy wysyłać w miarę ich Kowalskiego 


















ukazywania się. Nie zapłacisz wiody 
kosztów wysyłki (po Sz) i płacić za 
każdy będziesz osobno przy odbiorze. 


spisy zawartości mn. Aminetu, 2,7 
dysków Fisha, dysków MA 
programy dia użytkowników 0,6 





STACJE DYSKÓW 


A1200 TURBO 






. monńorów Amiga Mxooox 
ZeMnSS: GBDTS Ama Mastercard SCSI kontroler dla M4, z 
Wewn.3,5" 880KB dla A500 Teca — 

Wewn.3,5* BEOKB dla A1200 


Zewn.1.76MB 3,5" |Kick>2.05) 3392) 
lomega ZIP Drive 100MB scsi 349) 


płytka do genlocka do M-Teca 3%: e | : h cz 
Elbox 1240/40MHz i — : SG ię n E 































Elbox 1240/25MHz 
Kontr:Tandem+ dla A2/3/4000 99, Elbox 1208 KE 
Kanir.pomca CD1200+ dla A1200 340, Elsat E1208 Składanka shareware. Programy J 
CD-Rom *8 d KI ż measpakowane. Niesamowła wartość za 9 
om "8 spee AP) koprocesor 68882/50Mhz niedużą cenę. Wiedzą o tym Ci, którzy ym 
CD-Rom *10 speed tel. ) widzieli poprzednia części! , 
g ZES reka 
521 > 
MUZYCZNE CRON IE CMAPEZ 


M-Tec 1230/42/4MB 













Sampler Stereo Blizzard 1230-1V/4MB i 

Sampler Hi-Fi K Elbox 1240/25/4MB 

Mia NA Elbox 1240/40/4ME X plore O 7 
ace Blizzard 1260/50/8MB 


MYSZ AMIGA 


Oryginalna Myszka 


styczeń'luty 97 


Dema, grafiki, moduły, magazyny, 
mus«-disk'|, szdeshow*'y, Intra. 
Urskatowa kompdacja najnowszych 
rodukcj scenowych z calego świata. 
ema z wszystkich ważnych Farty 
Amigowskich zostały zebrane razem i 
bardzo starannie zgrane tak, aby ich 
uruchamianie było łatwe i przyjemne. 
Instalażoe w języku polskim (polska 
produkcja). Ponad 600MB świeżego 


WSJ 


Panasonic KX-P1150 
Hewiett Packard 400PL 
Hewlett Packard 680C PL 


AKCESORIA 





p ukcji Amiga 
Technokogies. Czarna, 
ergonomiczna, przyciski 


$, 
SOO! Pule tecenia | 0 Pakiet 1: Banshee, Skeleton Crew, 


zdjęcie w MA 7/36. Nick Faldo's Golf, Chaos Engine Sk 
Pakiet 3: Premiera, Bubba 'n' Stix 





WENDETTA 









przewód do 2*At-Bus 3,5* 35.) 





















przewód do At-Bus 3,5 18,- Noże: Kp RE 8 Chuck Rock, Chuck Rock ll AWCE Lok CRO 
ę I Mousa Pa Vz ę Ę 
2 PEYD Pakiet 4: Jetstrike, Bump 'n Bum, s 
pzede e BUr2R poodmyszaszi Nick Faldo's Got, Outto Lunch _ M3 M IGA 
A zodoŚw ay Pakiet 5: Sensble Soccer. Alfred a | o 
rójnik Expansion dla A500 A3) Chicken, D-Generation R ą 2 
i Ami 92. DESKTOP VIDEO | = 
zasilacze dla jg ) Nemac IV 82-) u [-) 46 73 
DYSKI TWARDE I PAMIĘCI Digitalizer FG24 3302) Ch! No more Wormsl SA) 00 2039 
Digitalizec FG24pluz 3902) Super Street Figiher 2 Turbo 90.) — a 
Dyski Seagate 3,5" At-Bus 1 W HDP D4GI LAB 20 190) Star Crusader 45) E O omyarm 
bayer arni DE na te 4, Genlock Progen+ 610,7 Kang Fu 122.) < JI RALI 
„8,16, 32 ! 1 198, 
JOW | | sein zh ENERELNE 
kompatybilna 9 e F Genlock AX-20 598.5) SONY PL US Bardzo przydatne narzędzia. Dokładny 
DLA €D32 z Genlock AX-25 119) Ofertę cenową wysylamy na telefon PR EGZ a 
118 Genlock Neptun 2368, "s 
C©D32 Promodule +stacja dysk. sd Genlock Slrus 34303 
Sermet 32 interface e Mócer wizyjny Arizo 1890. h - oz R — 
NA ideas — Mńv? OFREENNGS 10 ALL 
R p INTERNET 
1 o złoże” 
sk 49 modem zew.ZOOM v32bis 14.4bps 32) FUCEKA TAJS 
WYSYŁKA k mod.zaw.Supra Exprass Pnp 28,8 550.) oĄ 
ERO ET a mod.zew.US Robotics SportSier 28,8 570.) M 0, ANT SA z, TUE 
Przy warto £ do 5DO zł OSO pocztę AMI TGP 260) Xx OF COURSE IC INE 
vOraAW i zariaii S Nyrc 2 7 l — 
koszt 39-44 2) Przy zamówieniach o. TURBO DLA A600 FGLISH  AMIGA CoFhtuiTY 
wartości powyżej 1000 z! wskazane 
pisemne potwierdzane zamówienia. MIE 2j RAR KANTEGO —c; 


Wyposażone w procesor 68030/25 lub = , 
p CENY 40MHz |-4 ub BMB RAM. h Mię D UTLIE SoBiE z [* 
M-Tec 630/25MHz/4MB 480,- j je CM |SIE OBIE NEKWOoW 
j ZAWIERAJĄ M-Tec 63025MHz/BMB 585.) J 
Vv AT M-Tec 630/40MHz/4MB 555) U 
M-Tec 630/40MHz/8MB 825.-) ieuP 
, , Apola 620 (Procasor 68020) w f 
w Rachunek VAT Ram 1MB dla A600 
) zm. LĄ LAC e Ram 1MB dla A60Q z zegarem 
"| jest w każdej 


Z 
naszej paczce. Elbox 500/0,5MB z zegarem 
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Macie pozdrowienia od Petro Tyschtsche 





„| CHIP Ram 2MB dla A500 50, 
5 EXPORT EZ ć 
Elbox 500/2MB z zegarem 29,-) 
z 4 ma 4 
We export the goods. You can avoid Elbox 500+/1MB 90.) Ą MIGA 
poj a Pee ww och Le (+46 M-Tec AT-Bus 500 (HD kontroler) 4 ? 
ł s iejsce na HD, SIMM, Kicks z 
66 362 714) In Russian, English or MECENAT, EEN poż ADC 
Gemman for more details. Elbox CDTW2M8 NOUEM RE Q | Ge ć 


. - "ą 
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PODOBA! 


Jeden z Czytelników doniósł mi, że jestem 
wiecznym malkontentem, któremu nic się nie 
podoba, gdyż we wstępniakach ciągle tylko i 
bez przerwy narzekam. Stwierdzam, że nieste- 
ty, Szanowny Czytelnik mylił się, i to całkowi- 
cie. Narzekanie to była tylko taka „licentia po- 
etica", natomiast wbrew temu, co we wstępnia- 
kach można było dotąd przeczytać, podoba mi 
się wszystko. Przykłady? Proszę bardzo. Za- 
czniemy tym razem od polityki. Osoby a poglą- 
dach różniących się od moich proszone są o 
przejście od razu do piątego akapitu: 

Podoba mi się to, że wódz lewicowej partii 
chłopskiej udający prawicowca wywalczył wód= 
kę dla straży pożarnych. Będzie czym gasić 
ogień. Podoba mi się także to, że ten sam 
człowiek przeforsował wraz z podobnymi mu 
Janosikami doskonałą skalę podatkową, dzię- 
ki czemu w budżecie zabraknie pieniędzy dla 
lekarzy, nauczycieli, a może (pomarzmy sobie) 
i) t dla Panów posłów. Na marginesie: spo- 
sób, w jaki kończą Janosiki iim podobni, nie za 
bardzo mi się podoba (ale to wyjątek potwier- 
dzający regułę); 

Podoba mi się to, że inny wódz związku uda- 
jącego partię (także bolszewik, może nawet i 
większy od opisanego wyżej, a zatem jeszcze 
gorliwiej udający prawicowca), zamierza zo- 
stać premierem populistyczno-syndykalistycz- 
nego rządu. Toż to dopiero będzie frajda dla 
felietonisty opisywać wesołe życie w RP pod 
rządami Maniuski; 

Podoba mi się to, że liberalno-prawicowi wo- 
dzowie (udający dla równowagi postkomuni- 
stów) drukują w olbrzymim nakładzie tzw. Białą 
Księgę. Jeszcze bardziej podoba mi się to, że 
z owej księgi usunięto wszystko, co miało istot- 
ny związek ze sprawą, rzekomo ze względu na 
tajemnicę państwową. A dlaczego mi się to 
wszystko podoba? Po pierwsze: już po tygo- 
dniu rządów obywatela z poprzedniego akapitu 
zabraknie tego „ale fajnego papieru do... i 
wtedy będzie jak znalazł (bo Białą Księgę już 
widziałem - papier jest tak gładki, o jakim MA 
nawet marzyć nie śmie). A dodatkowo podoba 
mi się to, że nareszcie kłoś u waaadzy zrozu- 
miał, że tylko ciemny naród będzie posłusznie 
głosował tak jak trzeba (wyniki kilku ostatnich 
wyborów podobaja mi się też, ale... połowicz- 
nie. Gdzie te stare dobre czasy, gdy tak jak 
należy głosowało 99,8%?). 

Najbardziej zaś podoba mi się to, że najważ- 
niejszy wódz postanowił uzupełnić braki w swo- 
im wykształceniu i ostatnio, © czym było nie- 
stety niezbyt głośno, zdobył tytuł magistra na 
polsko-niemieckim Uniwersytecie Viadrina we 
Frankfurcie nad Odrą. Najbardziej z tego wszy- 
stkiego podoba mi się zaś to, że niecałe dwa 
lata temu świeżo upieczony Pan Magister, gdy 
był jeszcze posłem, wraz ze swoimi kolegami z 
klubu poselskiego przeforsował ustawę, dzięki 
której dyplom tegoż Uniwersytetu jest uznawa- 



















ny w krajach na całym świecie z wyjątkiem 
Palski. 

Skończmy jednak z polityką, bo także i na 
naszym podwórku są rzeczy, które mi się bar- 
dzo podobają: 

Podoba mi się to, że nasi czołowi amiganci 
całą energię wkładają we wzajemne zagryzanie 
się i opluwanie. Gdyby bowiem (co nie daj Boże) 
skierowali całą parę w gwizdek i zaczęli zamiast 
tego pisać dobre programy - to wielu z nas 
ominęłyby ciekawe wyprawy po program do Nie- 
miec czy Anglii (taka eskapada z turystycznego 
punktu widzenia jest bardzo miła, można przy 
tym spróbować nowych, nieznanych, gatunków 
piwa czy podszkolić się w języku); 

Podoba mi się to, że Magazyn AMIGA i ja 
osobiście staliśmy się obiektem niewybrednych 
obelg ze strony pewnej grupy osób, które na- 
wet nie czytają MA (ale tym zaciekiej go kryty- 
kują). Dzięki wspaniałej postawie tych ludzi po 
pierwsze zaczynamy u przekornych Polaków 
budzić szacunek, a po drugie wokół MA jest 
nieco szumu (a szum nigdy nie zaszkodził); 

Podoba mi się to, ze konkurencja rozpuściła 
w RUCHU plotkę że Magazyn AMIGA nie jest 
już wydawany (takie sygnały otrzymałem z RU- 
CHU w Łodzi i Szczecinie, wraz z nazwiskiem 
„informatora”). Dzięki temu tak jak Mark Twain 
mogę powiedzieć, że „wiadomość o naszej 
śmierci jest cokolwiek przesadzona” i tak jak 
Mark Twain być pewnym, że MA przeżyje 
„uśmiercaczy” o wiele lat; 

Podoba mi się to, że na łamach dodatku 
komputerowego do Wyborczej nie pojawia się 
słowo Amiga. Bo — jeśli miałoby się pojawiać w 
tekstach w stylu sprawozdania z Intel Outside - 
to lepiej, że się nie pokazuje; 

Podoba mi się to, że Redaktor Naczelny pisem- 
ka także mającego w tytule Amiga twierdzi, że nie 
wierzy w Amigę, jeden zaś z naczelnych publicy- 
stów tego pisemka twierdzi wprost (na liście dys- 
kusyjnej), że Amiga się kończy. Dzięki takiej takty- 
ce zamiana słowa „Amiga” na słowo „Klon” (lub 
inne podobne) w tytule przyjdzie im bardzo łatwo, 
co zapewne spodoba się Czytelnikom; 

Podoba mi się to, że osobnik podszywający 
się pod redaktora naczelnego Magazynu AMI- 
GA świadomie obraża i prowokuje we wstęp- 
niakach wszystko i wszystkich. Postępując 
bowiem w ten sposób skończy jak ten, nie 
przymierzając, Urban, który znalazł się na śmiet- 
niku historii i pławi się (jak to można było nie- 
dawno zobaczyć na zdjęciu w „Gazecie Wybor- 
czej”) w gnoju; 

Mam nadzieję, że po takiej lekturze Wam z 
kolei spodoba się to, co jest na następnych 
Se Eleli) 


PICCZ SAR 








Wersja podstawowa bez KEY-100 i Modutłu pp 1098.- 
298.- z klawiaturą KEY-100 1260.- 
Klawiatura KEY-100 238.- z KEY-100 i Modułem PIP 1498.- 


Wszystkie funkcje śónkicki sterowane są cyfrowo przez mikroprocesor. Do kontroli ich PALONO, OSOWAO AW z cumeryczny. 
Q_ Nowy kontrolowany cyfrowo mieszacz sygnałów dający lepszą jakość obrazu. D reg wszys 
jasność, nasycenie koloru, kontrast, amplituda sygnału RGB, kolor czerwony, kolor zielony, kolor niebieski: opóźnienie luminancji, filtry CTI, 
LCF, PEAK, COR, PCON D CHROMA - funkcja umożliwia ZE sa LOMBNSTA w wybrany (jeden z ośmiu) kolor obrazu video. 
Funkcja daje możliwość tworzenia wielu bardzo ciekawych efektów. O F ł ictu - funkcja obraz w obrazie znana raczej z 
telewizorów. Genlock BX jest pierwszym genlockiem dla Amigi wyposażonym w tą funkcje. Funkcja umożliwia jednoczesne pokazanie na 
ekranie obrazu z dwóch źródeł video. Jednego na całym ekranie drugiego w zmniejszonym okienku. Obraz pokazywany w okienku można w 
różny sposób kluczować pomiędzy grafiką komputera, a obrazem na całym ekranie, co daje mnóstwo możliwych kombinacji. Obraz w okienku 
można wyświetlić w skali 1/8 lub 1/16, otoczyć ramką o dowolnym kolorze oraz dowolnie pozycjonować na ekranie. © Wbudowany sterownik 
magistrali I2C, umożliwia sterowanie urządzeń wyposażonych w tą magistrale np. Audio Processor AP-100, Audio-Video Selektor AVS-4A. q 
Wszystkie funkcje genlocka możemy kontrolować myszką, klawiaturą, komendami Arexxa, SOO BLED podczerwieni (np. od telewizora) 
niektóre funkcje można sterować przy pomocy joysticka analogowego. oZX 
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v modelu AX 


cje 


Jeżeli format S-VHS już nie wystarcza, a Ty potrzebujesz obraz najlepszej jakości 


stosujesz magnetowidy standardu BETA. Matryca EP-300 została MA IR YGA EP- 3UU 


70 FU ź 






zaprojektowana dla tych dla których jakość jest najważniejsza. EP-300 to 
pomost pomiędzy urządzeniami pracującymi na sygnałach RGB, a formatem R 
YUV BETA. Źródłem sygnału dla matrycy może być dowolne urządzenie z a = 
wyjściem RGB np. karta video, genlock, mikser. Matryca zamienia RGB na YUV w 
jednym kanale i YUV na RGB w drugim. Dwa niezależne tory przetwarzania 
sygnału stwarzają dużą uniwersalność jej zastosowań i kombinacji np. sygnał 
YUV zamieniamy na RGB i wprowadzamy do genlocka jako źródło, a sygnał RGB z 
genlocka zamieniamy na YUV | zapisujemy na recorderze BETA. 


MATRYCA EP-300 RGB-YUV 1800.- 
Gen lock YUV Matryca EP-300 z wbudowanym genlockiem 2200. i 


GENLOCKAX m5 G E NLOCK AX-2 0 6097 VIDEO PODRĘCZNIK dla programów 


D umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video Wszystkie funkcje genlocka, tak jak w modelu AX PEŁ 
O pracuje w formatach video VHS, VHS-C, Video8 QD dodatkowo: Q pracuje w formatach video VHS, VHS-C, PA ENI'T 
bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w S-VHS, Video8, Hi8 Q automatyczne przełączanie AEINE 
obrazie video Q miękkie przesłanianie obrazu videow wejść Video, Y-- DO przełącznik RGB umożliwia Kssete zawiera saa a POR 
obrazie komputer O inwersja funkcji przesłony (efekt bezpośredni podgląd ObraZU Amigi U). MOŻIWOŚĆ uda katy spgsód 
dziurki od klucza) Q możliwości regulacji jasności, regulacji składowych RGB w sygnałach wyjściowych O] umożliwia przyswojenie wiedzy o programie. GRATIS 
kontrastu i nasycenia koloru dla optymalnego posiada układ kodera CVBAS, Y-C o PoCwyższenaj 24 Polskie fonty do programu standard AMIGA PL. 
dopasowania obrazu Q prosta obsługa Q nie wymaga Kaseta VHS 1h + dyskietka z fontami. 
Dla programu SCALA 45.- 


żadnego specjalnego oprogramowania Q 5 zj Es8 
współpracuje ze wszystkimi modelami Amig GENLOCK AX-26138- O wa fe. a 


tartów (Kickstartv2.05dlaA500) 120.- 
Wszystkie funkcje: geniocka, tak jak w modelu AX-20 Arte poc pti 59. 
dodatkowo: O I ILFA (ALFA) - funkcja rozszerzającaw p, Z O mf: kn kro" 
dużym stopniu możliwości geniocka. Po włączeniu funkcji ALFA 0+.600.120 
możemy jednocześnie korzystać z grafiki nieprzezroczystej jak i 
przeźroczystej. Możemy wykonywać różnorodne przeźroczyste VideoTX 5 „Dekoder Teletekstu 
przesłony graficzne, ramki, tła, cienie. Funkcja realizowana przez Telewizje Polską. TV.SAT, zasilacz sieciowy, 
jest sprzętowo i nie „ymaga TRNCEO dodatkowego dyskietka z programem VideoTXT, karta rejstracyjna 
oprogramowania. Q ?ASS) - funkcja pozwala w 7 77/cis obsługi zestawu 118.- 
dowolnym momencie ominąć tor video RPOCK oraz HDP SOUND STUDIO 2 
przepuścić sygnał ez jego udziału. Podczas prze ączania sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z 
torów video nie występuje zerwanie synchronizacji. programem DigiTon 2, instrukcja obsługi 













U OCZEKIWANIE (STANDBY) - funkcja pozwala wyłączyć genlocka bez jego odłączania od komputera. W Program DigrTon2 „aożiĆ 39.- 
Program DigiTon2 + Sampler (mono,27kHz) 56,- 
trybie standby możliwa jest praca w trybach o wysokiej częstotliwości np. Productivity Program DigiToni2 + Sampler (stereo. 22kHz) 77.- 


"Solidna konstrukcja geniocka AX-25, jego dobre parametry oraz nowe opcje, nie spotykane wśród innych urządzeń w Audio-Video Selektor AVS-4A 
podobnej klasie cenowej, z pewnością poszerzą możliwość domowego studia wideo, natomiast bardzo RA PRETO Przełącznik sygnałów audlo I video (4*2]. Prosty sposób 
obsługi pomoże nowiejuszom w "miękkim" wejściu w świat Desktop Video." Test - "Magazyn / ai1/96" Ocena 8.5/10 przeżączania wejść ręcznie lub przy pomocy komputera 


mig SJ AMIGA. 120.- 
| Ceny zawierają podatek VAT ( stawka 22% ). Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po ( doliczeniu kosztów przesyłki. 


HOP Electronies s.e. 071-723-38074071-725-899 
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AMIGA PLAY 

czwieścii plot: PIOLRCZKI pna A AZER AA ZZA AAA AAAA 41 
cpWendetta 2073 „oarosaoraroracaca 000004040404006044400680400000460400740000000 0000 PY PR0EN NO ROT NEA 42 
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F>Nemac IV maasazoconococcwawa. „ 45 
7 »Bez kompromisu . 46 
| Deluxe Galaga msarasararszawacazawać 47 










To Idzie prZysZłOŚĆ „aarorarasararaoa naraża ra k0S0 000 0240544464404090064900049 0900 POR POETY 10 
Jaka Amiga w przyszłości s-ooszasszacazwczroz0cz0000204009.05054000900:60400.006050 0600 00000000 PO DEO 15 
Polskie magazyny dyskowe ....----+-+-rrsr=rssarararatarara ryza ra wara zara a zakk PARA EYE PAŁKA 17 
Wokół Workbancha seeosareteri0OrrO taras Ez rz rasa cara roczczsaczzzaacz zza zzczaa 00 zpaaozeazacaó8: 20 


SOFTWARE h 


XPK library (cz.3) 







Deluxe Palnt w prakty „26 
Nowa Palnt i Akant 











CD-ROM: RZESZY 
CD-ROM: Kara Collection 
CD-ROM: Word Atlas 
CD-ROM: Card Gam 
CD-ROM: The Learning Curv 


CD-ROM: Blue Box renes. 33 
CD-ROM: Workbench DOSiIQR »-rsrreroewerewoweme or zroewt szo wo ai ao aiaL OOOO A004 BBY 904566 
Targi w Kolonl nA' GOTĄGO sawccwamamwanassecm zmeo MiaD ONE 000 OAÓS TĘ 0000000000 000000 940905 





INTERNET 


Złapani w SIGĆ saesese20004440004044604000404000009 0900060000 000000000 0000010000003000001580000000004005000 63 
PROGRAMOWANIE 

Algorytmy sortowania danych (Cz.2) arsnrararsrarararawarazatawawawawazawaką tabaka dwa ia taka 
kąGzanIe KOPULSFÓW nA0maoaorzozzzzr Eno n AZ ADEZYCAZ CANA OAANERCACEA00E010A PIĄ 
SCANdOUBIET „ararasaraca zawarta nasa taa 4000404406 09.940009 PERO RA PPN PORA 65 
Morph Plus 1.2 mnreoroierozeorecececzereca00000000000200006000050020200024400444700940400400000900 0000000 BP. 
AMOS „e:2:r: 
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Lightwawe 
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RUBRYKI STAŁE 


Aktualności 
Giełda .. 
Prenume 
Shareware 
Tanie i legalne 
KUTOrEK m-.-emorooreroroewrzr0eza ror 0isozYwAaaai 














Micro-Luc 
Micronik .». 
Pawłowski 
Rybicki... 
Softstudio 
Szymański... 
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Kolonia 


W dniach 15-17 listopada 
odbyły się w Kolonii targi Com- 
puter'96, największa impreza 
amigowska na świecie. Wiem, 
że z niecierpliwością czekacie 


na wiadomości najważniejsze - 


o tym, co się dzieje, A dzieje się 
tak dużo, że jest o czym pisać. 
Niestety, ze względu na pasku- 
dnie długi cykl wydawniczy Ami- 
gi udało nam się wepchnąć do 
tego numeru jedynie niewielką 
część informacji. Na resztę 
(przyznaję, znacznie ciekawszą) 
musicie poczekać miesiąc. Ma- 


 teriały te bowiem (np. rozmowa z 


szefostwem phase5 czy p. Ty- 
szczenką) muszą zostać bowiem 
przetłumaczone i opracowane, 
a na to zabrakło mi czasu. Gdy- 
bym bowiem usiłował zrobić to 
„na szybko”, naraziłbym się po 
raz kolejny na tony obelg, a tych 
ostatnich mi już wystarczy, Prze- 
praszam za zawód i proszę, aby- 
ście jeszcze ten miesiąc pocze- 
kali. Aby jednak nie trzymać Was 
w nerwowej niepewności, po- 
wiem tylko, że mimo wielu krążą- 
cych po sieci nieciekawych plo- 
tek, sytuacja Amigi jest nareszcie 


- jasna i klarowna, a perspektywy 
są bardzo dobre - o wiele lep- 


sze niż rok czy pół roku temu. 
(Marek Pampuch] 


Amiga u medyków 


Jacek Osuchowski - neuro- 
chirurg z Lublina = wraz z dwój- 
ką kolegów założył „klub medy- 
ków używających Amig”. Klubo- 
wicze wykorzystują Amigi w swo- 
im szpitalu. Oprócz tradycyjnych 
zastosowań biurowych (edytory/ 
bazy danych/arkusze kalkulacyj- 
ne) Amiga służy do obróbki zdi- 
gitalizowanych za pomocą FG- 
24 tomografii komputerowych. 
Ponadto prezentacje wykonane 
Scalą wspomagają proces nau- 
czania, z czym mogli się zapo- 
znać studenci - podopieczni 
pana Jacka. Wszyscy lekarze i 
studenci medycyny, pragnący 
wykorzystywać Amigę do celów 
zawodowych, proszeni są o kon- 
takt celem wymiany doświad- 
czeń: Jacek Osuchowski, Klini- 
ka Neurochirurgii, PSK-4, Lu- 
blin, ul. Jaczewskiego 8, e-mail: 


mariomGeskulap.am.lublin.pl - 


lub telefon domowy: 081-237- 
55. [mps] 


Ossowski rulez! 


Znana firma Ossowski Schatz- 
trunhe we współpracy z GTI jak 
zwykle zarzuciła użytkowników 
mnóstwem dobrych wyrobów. 
Oto najważniejsze z nich: 


Aminet 15 - na kolejny krążek 


przyszło wielbicielom seril cze- 
kać miesiąc. To nie wszystko: w 
tym roku pojawi się jeszcze Ami- 


net16, będzie on jednak dostęp-- 


ny wyłącznie dla prenumerato- 
rów (mam nadzieję, że dla pol- 
skich także). 

TurboCalc 4.0 = - znany arkusz 
kalkulacyjny uzupełniono 0: za- 
rządzanie folderami, skalowanie 
ekranu, wyjście postsoript (tak- 
że EPS), możliwość definiowa- 
nia listwy z funkcjami przez użyt- 
kownika, nadawanie tytułów 
wierszom I kolumnom oraz umie- 
szczanie komentarzy w komór- 
kach. Program ma 60 nowych 
funkcji. 

Geek Gadgets i - to nowa 
inicjatywa firmy Gronus (założo- 
nej niedawno przez Freda Fi- 
sha) podjęta przez Ossowskie- 
go, jako wydawcę. Dzięki temu 
raz na kwartał wszyscy Intere- 
sujący się Amigą na poważnie 
otrzymają mnóstwo materiałów 
developerskich, zbieranych 
przez Fisha w ramach projektu 
ADE (Amiga Developers Envi- 
ronment). Pierwszy komputer 
zawiera prawie wszystko, co 
potrzebne jest programistom, 


m.in. bardzo rozbudowane ma- 


teriały dotyczące C, C++ i For- 
tranu wraz z kompilatorami. Do- 
łączono także wiele wersji beta 
programów dla Amigi (m.in. 
XWindows X11R6.1). Miłą nie- 
spodzianką jest to, że programy 
można zainstalować w wielu 
wersjach językowych (w tym PO 
POLSKU!!!). 

Personal Paint 7 - najważniej- 
sze zmiany w tym znanym pro= 
gramie graficznym to: 180 roz- 
kazów ARexxa, nowe formaty: 
PhotoCD, GIF (licencjonowa- 
nylttt), JPEG (niezależny od da- 


tatype, a co za tym idzie, szyb= 


szy), PBM i wiele innych, ulep- 
szony intertejs użytkownika, 
możliwość dołączania własnych 
sterówników, „wirtualny” Blitter, 


ulepszona obróbka. czcionek 
wektorowych. 


Na minikompakcie, na którym 
dostarczany jest program (spox 
- nie ma problemów z odtwarza- 
niem), znajdziemy dodatkowo 


_ GIE-owe animacje, edytor map, 


materiały dla developerów ikom- 
pletną instrukcję obsługi oraz 
„obrazkowe" lekcje posługiwa- 
nia się programem. 

WordWorth 6 - także ma wie- 
le usprawnień. Najważniejsze z 
nich to: opcje rysunkowe (m.in. 
rysowanie wieloboków, krzywe 
Beziera itp.) i już bezbłędne 
wersje poprzednie. Na kompak- 
cie znajdziemy dodatkowo tony 
czcionek i clipartów do wykorzy” 
stania w programie. 
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Wordworth 6 Office - pod tą 
wywołującą niemiłe skojarzenia 
nazwą kryje się pakiet zawiera- 
jący najlepsze programy Digity: 
wspomniany wyżej WWG oraz 
Datastore 2, Money Matters 4 i 
Organiser 2. 

Pozostałe propozycje Ossow- 
skiego: Telelnfo96 (czyli nie- 





miecka książka telefoniczna na | 


CD-ROM-ie) i 
ner86 (czyli samochodowy atlas 
Niemiec po niemiecku), ze zro- 
zumiałych względów są dla nas 
nieco mniej interesujące - nie 
oznacza to jednak wcale, że są 
to pozycje słabe. 

Oczywiście wszystkie wspo- 
mniane tu programy już wkrótce 
będą miały szerszy opis na ła- 
mach Magazynu Amiga. A swoją 
drogą. chciałbym podziękować 
na łamach panu Ossowskiemu za 
to, co robi. Oprócz wydawania 
bowiem „swoich” kompaktów pro- 
muje twórców, których nie stać 
na wydanie własnych krążków 
(Cloanto, Fred Fish). A że na tym 
zarabia (choć nie zawsze, bo do 
promocji często się dopłaca), to 
bardzo dobrze. Jestem bowiem 
pewien, że zysk firmy na pewno 
pójdzie w rozwijanie amigowego 
interesu pana Stefana. [mps] 


Monument Designer 
3D Pro 


Znany program firmy ProDAD 
doczekał się swojej kolejnej 
wersji. Nowości w MD3P to ani- 
mowany kanał alfa (z zablokowa- 
nym kolorem O, co zapewne 
ucieszy wszystkich miłośników 
genlockowania), maskowany ka- 
nał alfa (umożliwiający bezza- 
kłóceniowe odtwarzanie animo- 
wanych napisów na animowanym 
tle), animowane tekstury, 30 
nowych efektów, możliwość ko- 
rzystania ze Stencila, przygoto- 
wanego innymi programami (np. 
Deluxe Paint) jako maski w pro- 
gramie, dwustopniowe łączenie 
efektów (absolutna nowość, wy- 
nik jest nie do opisania - to trze- 
ba zobaczyć!). Program jest na- 
prawdę profesjonalny. Profesjo- 
nalna jest niestety także i cena. 
Ten najdroższy aktualnie produkt 
ProDAD kosztuje 600 DM. Uzyt- 
kownicy zarejestrowanych star- 
szych wersji mogą dokonać 
upgrade'u. [mps] 


Scena outside 


Tyłuł wcale nie oznacza, że 
nasza scena jest out --). Po pro- 
stu chcemy Wam pokazać, że 
imprezy scenowe odbywają się 
także poza granicami Polski. 
Pierwsza z nich to Amiga Work- 
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StreckenPlan- _ 


shop w Brnie (14.09). Zwycięz- 
cami komposów zostali Insanity 
(za demo „GraveYard"), Goboid 
(za obrazek „Time”), JohnyZ (za 
moduł „Cybersizęed”) i Fanda (za 
animację „World”). [adn] 


Nowa książka 
Mobiusa 


Wkrótce ukaże się nakładem 
jednego z wydawnictw pozycja o 
zagadkowym tytule „Magia Sy- 
gnału”, autorstwa naszego współ- 
pracownika Williama Mobiusa. 
Książka ta jest prawie w całości 
poświęcona Amidze. Poruszane 
tam tematy zaciekawią każdego, 
kto interesuje się dźwiękiem, gra- 
fiką komputerową, virtual reality, 
cyfrowym przetwarzaniem sygna- 
łów, muzyką czy elektroniką, 
Znajdzie się tam również coś dla 
początkujących posiadaczy Ami- 
gi. Gdy czytacie te słowa, pierw- 
szy tom tej książki powinien być 
już w sprzedaży. Wkrótce napi- 
szemy o niej więcej. [red] 


Internetowe 
adresy 


Kolejna porcja adresów dla 
tych, którzy lubią buszować po 
sieci: 

e-mail: 

sintpaweix.netcom.com - fir- 
ma Silent Paw = producent ami- 
gowego laptopa o nazwie 
PAWS; 

paul£serena.iaehv.nl - Paul 
Kolenbrander, autor programu 
HTML-Heaven (do tworzenia na 
Amidze własnych stron WWW); 

ImcgaheyGnet-link.net - Lar- 
ry Mc Gahey, autor programu 
Web Designer (do tworzenia 
amigowych stron WWW); 

eisler©score.anet.cz - czeski 
klub fanów Amigi (Camelot); 

infotechEreadysoft.es - InFo 
Technologies, wydawca hi- 
szpańskiego czasopisma amigo- 
wego „Amiga.lnFo"; 

strony www: 

http://www.micronik.de - 
Micronik (niemiecki); 

http: //www.amiga.cz = redak- 
cja czeskiej gazety Amiga Re- 
view; 

http://www.netcom.com/ 
7sintpaw/index.html - informa- 
cje o PAWS; 

htip://www.softwood.com/ - 
Softwood (Final Writer, Final 
Data); 

http://www_futurenet.co.uk = 
wydawca AmigaFormat, Amiga- 
Shopper, 

http: //www.cucug.org/agnes. 
html - Agnes, czyli amigowski 
odpowiednik Yahoo; 


http://www.sasg.com/ - 
SASG (czyli MUI, MagicwB, 
MagicCX itp. upiększacze ekra- 
nu); 

http://www.portal.com:80/ 
"amg - animacje amigowe (m.in. 
na LightWave); 

http://www.amigasupport. 
com/exyron/oxyamiga.html/ - 
nowo pówsłtała „konkurencja” 
dla CUCUG-a; 

http: //www.portal.com:80/ 
”amg/lmp/lmpstart.html - ilu- 
strowany „nauczyciel" dla wyko- 
nujących animacje w LightWave; 

http://204.157.146.105/in- 
dex.html = Imaginative Systems 
(renderingi, informacje o Amidze 
PowerPC, materiały dla develo- 
perów do LightWave); 

http://www.ncinter.net/  ian- 
smith - strona dla miłośników 
Imagine; 


http://www .artie.comiga/ar- | 


gamiga.html - animacje amigo- 
we; 

Za miesiąc kolejne adresy dla 
„rybaków”. [adn] 


INVEX'96 


W dniach 22-26.10.1996 
odbyły się największe w Euro- 
pie środkowej (a drugie po tar- 
gach CeBIT w całej Europie) 
targi komputerowe INVEX. Miło 
nam donieść, że w przeciwień- 
stwie do zawzięcie konkurują- 
cej z INVEX-em warszawskiej 
imprezy pecetologicznej o na- 
zwie GomputerEXPO - w Brnie 
było kilkanaście stoisk firm ami- 
gowskich (między innymi Atlan- 
tida — wydawca gazety „Amiga 
Review”, Camelot - największy 
w Czechach klub zrzeszający 
amigowców, I kilka firm handlu- 
jących Amigami i osprzętem). 
[adn] 


Nowe gry 


Ciężki jest ostatnio los amigo- 
wego giercmana, kuszonńego 
coraz wspanialszymi grami dla 
klona (włóż kompakt numer czie- 
ry do drugiego czytnika :-). Nie- 
mniej i dla Amigi powstają nowe 


HaageQPartner News 


Art Effect 2.0 = to już nie tylko podobna, ale nawet i przewyższa- 
jąca pecetowy PhotoShop, nowa wersja doskonałego programu 
typu „image processing", który może się stać konkurencją dla 
najpopularniejszych obecnie programów tego typu (ImageFX i AD- 
Pro). Ciekawe, jaka będzie odpowiedź Nova Design? 

Storm Wizard 2.0 to nowa wersja przygotowanego specjalnie z 
myślą o POS-ie programu do tworzenia graficznego interfejsu użyt- 
kownika. Oparty jest on całkowicie na bardzo rozbudowanym BOO- 
PSI (można także dołączać stworzone przez siebie zewnętrzne klasy 


BOOPSI). 





Firma HaageśPartner została ostatnio niemieckim przedstawi- 
cielem znanej angielskiej firmy Bruce Smith Books (BSB). Zaowo- 
cowało to rozszerzeniem oferty o doskonałe amigowskie książki w 
języku angielskim, autorstwa m.in. Paula Overaa, oraz o znane 
programy (także po angielsku i z angielską instrukcją): Draw Studia 


oraz Easy Writer. 
6007 7548. [mps] 


Informacje: tel. +49 6007 830050, fax +49 





gry. W październiku na rynku 
powinny się pojawić (w chwili gdy 
to piszemy, ze zrozumiałych 
względów nie wiemy, na ile za- 
powiedzi się sprawdzą): 

Alien Breed 3DlII - Expansion 
pack (Team17) - edytor pozio- 
mów i nakładka dająca możli- 
wość szybkiej gry przy grafice 
1x 1 piksel. 

Extractors (Millenium) - coś 


pomiędzy Boulder Dash a Dig- | 


gers. 


tunna) = edytor, nowe teryi łatka 
usuwająca błędy gry. 

Hugo - znana gra, tym razem 
rozbudowana i na AGA. 

JetPilot (Vulcan) = wersja AGA 
symulacji myśliwca (nie mylić z 
zapowiadaną grą JetFighter). 

Wendetta (Focus) - tunelów- 
ka w stylu Microcosm. [mps] 


MaxonTeX CD 


Opisywany przez nas niedaw- 
no program DTP TeX cieszy się 
dużą popularnością wśród ami- 
gowców. Z pewnością zacieka- 
wi ich podwójny krążek, wydany 
przez firmę Maxon, a zawierają- 
cy (prawie) wszystko, co może 
im się przydać: przede wszyst- 
kim komercyjny AmigaTeX z przy- 
ległościami (wersje: TeX 
3.141582, MetaFont2.71), wie- 
le TeXowych czcionek (w tym 
DC3). Drugi kompakt wypełnio- 
ny jest w całości wszystkim, co 
udało się ściągnąć z sieci, a co 
związane jest z amigowym TeX- 
em (pełny CTAN i ego niemiecki 
odpowiednik DANTE według sta- 
nu na koniec czerwca 1996 
roku). Wkrótce i o tym krążku 
napiszemy dokładniej. [mps] 


Wideokonferencja 
na Ami 


Jeśli macie Amigę z systemem 
2.0+, rozszerzenie pamięci o 4 
MB lub więcej, kartę turbo 
MC68030 lub lepszą, modem 
28800, kamerę wideo i digitali- 
zer, to do szczęścia brakuje Wam 
jedynie kolegi z podobnym ze- 
stawem. Dzięki bowiem tirmie 
ProDAĄD, która wydała program 
o nazwie Gocktel, możecie teraz 
zobaczyć swojego sieciowego 
rozmówcę. Test tego oprogra- 
mowania już wkrótce na łamach 
MA. [mps] 


PO$ 


Pisaliśmy już o propozycji no- 
wego systemu operacyjnego 
POS, przygotowanego przez fir- 
mę ProDAD. Dziś możemy po- 
dać nieco więcej szczegółów na 


Xtreme racing Data Disk (Sili- | 





ten temat. Opracowano go w 
trzech wersjach: dla „normal- 
nych” Amig, dla DraCo i dla Ami- 
gi PowerPC. System można za- 
instalować zarówno jako jedyny 
system w komputerze, jak i rów- 
nolegle do systemu fabryczne- 
go. W chwili obecnej jest już 
gotowy - wprowadzane są jed- 
nak poprawki wynikające z uwag 
testerów - i powinien być do- 
stępny w lutym 1997 roku. Auto- 
rzy zapewniają, że POS jest 
zgodny z ponad 70% oprogra- 
mowania dla Amigi, natomiast 
wersja dla Amigi PowerPC (przy- 
gotowana przez HaageśPartner) 
uwzględnia wszystkie wytyczne, 
jakimi powinni się kierować pro- 
gramiści, piszący dla tego kom- 
putera iw związku z tym powinna 
być zgodna całkowicie. W po- 
równaniu ze „zwykłym” syste- 
mem Amigi - POS ma znacznie 
lepszą obsługę grafiki 24-bito- 
wej („layery”, teksturowane bit- 
mapy, zorientowany obiektowo 
interfejs użytkownika, łatwe znaj- 
dowanie błędów). ma ulepszone 
zabezpieczenia przed zawiesza- 
niem się systemu i daje elastycz- 
niejszy dostęp do procesora. 
Lepiej też, niż tworzony przed 
kilku laty AmigaOS, współpracu- 
je z siecią i z programami typu 
Virtual reality. W najbliższym cza- 
sie firma HaageśPartner wpro- 
wadzi na rynek wersje StormC i 
StormWizard, dopasowane do 
POS-a. [mps] 


Picture Manager 4 


Także i kolejny „sztandarowy” 
program IrseeSoft, tworzący ka- 
talogi obrazków, doczekał się 
nowej wersji. Potrafi ona m.in. 
współpracować z ponad 40 far- 
matami graficznymi (w tym: CGM, 
Postscript i EPS), atakże ze ska- 
nerem, Powiększono pojemność 
obsługiwanych katalogów (do 
9999 nazw), dodano nareszcie 
postulowane od dawna wielko- 
ści rysunków na przeglądarkach 
(m.in. 80 x 64). [mps] 


Creativ Impulse 


Firma ProDAD była do niedaw- 
na znana wyłącznie z produkcji 
bardzo dobrych programów gra- 
ficznych. Ostatnio poszerza swo- 
ją ofertę o sprzęt (opisywana już 
macierz dyskowa do Amigi) i 
kompakty. Pierwszym był Ima- 
gevision (program do prezenta- 
cji multimedialnych), kolejnym 
jest Creativ Impulse. Na kom- 
paktach znajdziemy ponad 170 
czcionek skalowalnych, 
mnóstwo tekstur (w tym animo- 
wanych, a nawet animowany ka- 
nałalfa!), Jakość danych na kom- 
pakcie jest bardzo wysoka. 
Cena, niestety, też. [mps] 


CinemaVision 


Kolejnym kompaktem, wyda- 
nym przez Maxon jest CinemaVi- 


Maxon Cinema 4D v. 4 


Ten znany program do raytracingu doczekał się kolejnej wersji. 
Najważniejsze zmiany to: pełna współpraca ze standardem Cyber- 
GraphX, możliwość instalacji wersji dopasowanej do posiadanego 
procesora, zupełnie zmieniony edytor materiałów, znacznie rozbu- 
dowany edytor obiektów, dwukrotnie szybszy (w porównaniu z we- 


rsją 3.0) raytracer. 


dokładniej na łamach Magazynu AMIGA. [mps] 





MG 4D v. 4 już wkrótce zostanie opisany | 





sion CD. Zawiera on program 
Maxon Cinema 4D v. 2, kilka 
obiektów I program Main Actor. 
Ze względu na relatywnie niską 
cenę może być niezłą pomocą 
przy wkraczaniu w tworzenie za- 
czarowanego świata obrazków 
30. [mps] 


Maxon C++ v. 4 


Maxonowski kompilator C++ 
doczekał się kolejnej wersji. 
Najważniejsze zmiany to: doda- 
ny edytor dla developerów, 
ulepszona obsługa DragśDrop, 
połączenie pozostałych modu- 
tów (edytor, debuggery, moni- 
tor i operacje |/OQ) w jedną ca- 
łość, zmniejszenie „objętości” 
kompilatora i asemblera. To 
wszystko powoduje, że program 
działa znacznie szybciej, a twar- 
dy dysk nie jest konieczny. Ci. 
którzy chcą zapoznać się z moż- 
liwościami programu bez wyda- 
wania całej kwoty, mogą nabyć 
jego lekko ograniczoną wersję 
(Maxon C++ v. 4 Lite) za ok. 1/ 
3 ceny, a następnie (w razie 
potrzeby) dokonać upgrade'u. 
[mps] 


Net8 Web 


Tak nazywa się przygotowany 
przez HiSoft pakiet internetowy, 
zawierający TermiteTCP (odpo- 
wiednik AMI/TCP) oraz IBrowse 
(przeglądarka, mająca wbudowa- 
ne FTP I program pocztowy). 
Pakiet można zakupić w wersji 
angielskiej (HiSoft) lub niemiec- 
kiej (Maxon). Szerszy opis już 
niedługo. [mps] 


Maxon PLP 2.1 


Miłośnicy elektroniki, którym 
nie wystarcza stary program o 
nazwie Newio do projektowania 
płytek drukowanych, nie muszą 
już zazdrośnie spoglądać ku pe- 
cetom. Program Maxon PLP w 
wersji 2.1 pozwala im na zapro- 
jektowanie dowolnej płytki dru- 
kowanej (także wielowarstwowej 
czy w technice SMD). Gotową 
płytkę można wydrukować na 
drukarce (także i w postscrip- 
cie) lub narysować na ploterze. 
[mps] 


AmiCam 


Ci z Was, którym do korzysta- 
nia z programu Coacktel brakuje 
kamery wideo, mogą się zaopa- 
trzyć we współdziałającą z Cock- 
telem minikamerę firmy AmTra- 
de. Pozwała ona na uzyskanie 
obrazu o rozdzielczości 320 x 
240 dpi w 64 odcieniach szaro 
ści; ma wielkość piłki tenisowej, 
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SX32 Pro 


Znana przystawka „zamieniająca CD32 w Amigę" doczekała się 
swojej wersji profesjonalnej. „Zawodowstwo” polega tu jedynie na 
wbudowaniu w przystawkę karty turbo z procesorem MC68030, 
wyposażonej w dodatkowy slot dla SIMM-ów. Cena zależy od takto- 
wania procesora na karcie turbo. Kompletna przystawka SX32 Pro 
(czyli „dotychczasowa SX32" uzupełniona o dopalacz) kosztuje 
albo 600 DM (33 MHzy, albo o 100 DM drożej (50 MHz). 

Informacje: DCE Computer, tel. +49 208 6606783, fax +49 208 
630496. [mps] 


; Pa zwa e 


" 


a wyglądem przypomina hełm 
nurka, który można postawić np. 
na monitorze. Dołączone opro- 
gramowanie pozwala przekształ- 
cić sygnał z kamery na obraz 
nieruchomy lub na animację (licz- 
ba klatek na sekundę zależy tu 
od mocy naszej Amigi). Kamera 
kosztuje 340 DM. Bliższe infor- 
macje: Amtrade, tel. +49 7123 
960810, fax +48 360855. [mps] 


Topolino 


Tak się nazywa trójprzycisko- 
wa pecetowa mysz z wbudowa-= 
nym interfejsem do Amigi. Nie 
potrzebuje zatem żadnych do- 
datkowych interfejsów ani ste- 
rowników. Wystarczy ją podłą- 
czyć do Amigi. [mps] 


Picasso IV 


Kolejna wersja znanej karty 
graficznej produkowanej przez 
Village Tronic ma wbudowany 
flicker-fixer 100 Hz, działa za- 
równo gdy jest włożona do slotu 
Zorro Ill, jak i Zorro ll, współpra- 
cuje z wieloma urządzeniami 
dodatkowymi. Wyposażona jest 
w nowy sterownik (który można 
także wykorzystać ze starszymi 
kartami Picasso) © nazwie Picas- 
so096 (m.in. pełna współpraca z 
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ShapeShifterem i CyberGraphX, 
optymalizacja pracy starszych 
modeli Picasso). Już wkrótce 
test tej karty w Magazynie AMI- 
GA. [mps] 


Lepiej późno 
niż wcale 


Zapowiadany od dawna i pre- 
zentowany jako prototyp deko- 
der MPEG 6 nazwie SMD-100 
angielskiej firmy Hisoft już jest w 
seryjnej sprzedaży. Działa z do- 
wolną Amigą, wyposażoną w in- 
tertejs SCSI i takiż czytnik CD- 
-ROM (nawet 2x). Odtwarza (il- 
my wideo nagrane w standardach 
MPEG, Video CD oraz GD-i. Nie- 
stety, maksymalna możliwa do 
uzyskania rozdzielczość to 352 
x 288 dpi. Interfejs sterowany 
jest dołączonym pilotem na pod- 
czerwień, umożliwiając odtwa- 
rzanie (normalne i zwolniane), 
wybór ścieżki, przewijanie, wy- 
bór sygnału na wyjściu (RGB/ 


| composite/S-VHS). SMD-100 


pozwala na zastosowanie gen- 
locka oraz odtwarzanie płyt au- 
dio (także i w technologii Dolby 
Surraund). Bliższe informacje: 
e-mail: sales©hisoft.co.uk, tel.: 
+44 1525 718181, fax: + 44 
1525 713716. [mps] 





Wypal do szczętu 


Nowy program Burn-it! pozwa- 
la na nagrywanie kompaktów 
bezpośrednio na Amidze (oczy- 
wiście jeśli ta ostatnia wyposa- 
żona jest w odpowiednią ilość 
pamięci - minimum 4 MB Fast 
RAM, SCSI oraz nagrywaczkę 
typu: Grundig, Philips, Mitsumi 
lub HP-Writer). Można dokony- 
wać nagrań audio i danych kom- 
puterowych = zarówno jednose- 
syjnie, jak i wielosesyjnie. Ko- 
munikaty ekranowe i instrukcja 
w języku angielskim. [mps] 


" CD Creator 


Na targach w Kolonii jedną z 
głównych nagród otrzymał pa- 
kiet o nazwie CD Creator w naj- 
nowszej wersji 2.0 (nazwy chy- 
ba nie potrzeba tłumaczyć) firmy 
VoB. W skład pakietu wchodzi 
program główny (do nagrywania 
kompaktów „komputerowych”), 
CD-audio (do nagrywania kom- 
paktów z muzyką) oraz CD-Copy 
(do kopiowania kompaktów). 
Wymagania: system 3.0+, kon- 


RAM. Program współpracuje z 
nagrywaczkami ISM, Plasmon, 
Sony i Yamaha. Producent „od- 
graża się”, że wkrótce CD Crea- 
tor będzie działał ze wszystkimi 
dostępnymi na rynku urządzenia- 
mi typu Recordable CD. Już nie- 
długo omówimy ten program sze- 
rzej. [mps] 


HyperCom 


Tę wspólną nazwę ma cały 
szereg interfejsów proponowa- 
nych przez firmę RBM, a umożli- 
wiających uzyskanie znacznie 
szybszej transmisji (do 460 800 
bitów/sek.) niż standardowa 
przez złącze serial. W momen- 
cie gdy w Polsce rusza sieć 
ISDN, warto się nad tym zasta- 
nowić. Przedstawicielami „ro- 
dzinki” są: 

HyperCom 1 (zewnętrzny do 
A1200), HyperCom 2 (wewnę- 
trzny do A1200, z dodatkowym 
złączem szeregowym), Hyper- 
Com 3 (wewnętrzny doA1200, z 
dodatkowymi złączami szerego- 


| wym i równoległym) oraz Hyper- 


Com4 (do Amig ze slotami Zorra 


Il z 4 złączami szeregowymi). 
Bliższe informacje: RBM: tel.: 
+49 5251 640646, fax: +49 
5251 640655. [mps] 


troler SCSI. Kompakty 1x moż- | 
na nagrywać dysponując nawet 
2 MB pamięci, do nagrywania 
szybszych potrzeba więcej Fast 








Turbo Print 5 


Niemiecka firma IrseeSoft z regularnością szwajcarskiego zegar- 
ka od 4 lat zawsze prezentuje na targach w Kolonii nową wersję 
programu do drukowania. Tym razem jest to już piąta wersja. 
Najciekawsze usprawnienia (w porównaniu z wersją czwartą) to: 
możliwość drukowania pełnej palety AGA bez konieczności reduk- 
cji do 4096 barw, mocno zmieniony manager wydruku, możliwość 
wczytywania PhotoCD, nowe sterowniki do drukarek (m.in. Citizien 
Printiva, Stylus Color 500, HP660C, 850C, 870CXl). Można dru- 
kować na normalnym papierze, a jakość tego wydruku nie odbiega 
od jakości obrazka wydrukowanego starszą wersją programu na 
papierze „specjalnym, o czym mógł się przekonać każdy, kto 
odwiedził w Kolonii stoisko IrseeSoft. (mpsl 





A AMIGA 
dka 


Marek Pampuch 


kazuje się bowiem, że 
zniecierpliwione postawą 
Amiga Technologies fir- 
my, które zawsze były (i 
jak zapowiadają - zawsze będą) 
z nami, postanowiły wziąć spra- 


wy we własne ręce i przeciwsta- | 


wić się zalewowi pecetów, ko- 
rzystając z tego, na czym niebie- 
skie puszki od konserw wypły- 
nęły 

Któż bowiem przed kilkoma 
laty, poza nielicznymi specjali- 
stami i ludźmi dysponującymi 
walizką pieniędzy, słyszał o ja- 
kimś IBM PC? Historia pecetów 
zaczęła się na dobre właśnie od 
klonów. Firmy, o których mówię 
(phase5, PIOS, MacroSystem), 
na skutek bowiem postawy „psa 
ogrodnika”, jaką prezentowały 
kolejno CBM, Escom i VIScorp, 
są w nieco gorszej sytuacji pro- 


Nowe propozycje dla amigowców 


TO IDZIE PRZYSZŁOŚĆ 


Nieustannie nękani niezbyt przyjemnymi wiadomo- 
ściami użytkownicy Amigi zdali sobie sprawę z tego, 
że z tej mąki może już nie być chleba. Niemniej 
perypetie, jakie przeżywają kolejni właściciele Ami- 
gi, nie oznaczają tego, co chcieliby usłyszeć wszyscy 


kloniarze. 


blemy z uzyskaniem licencji na 
system operacyjny, podczas gdy 
Tajwańczycy, klonujący peceta, 
mieli technologię udostępnioną 
za darmo. Moim zdaniem to jed- 
nak lepiej. Gdyby bowiem wspo- 
mniani producenci dostali tech- 
nologię „na talerzu”, użytkowni- 
cy otrzymaliby zapewne kon- 
strukcje nie różniące się wiele 
od obecnych modeli Amig. A nie 
ma się co okłamywać - choć 
konstrukcja Jaya Minera, nawet 
mimo wszelkich ulepszeń „po 
drodze”, w momencie powsta- 
nia znacznie wyprzedzała kon- 


kurencję, to 
dziśjednak Ami- 


gi są pod wzglę- | 
dem konstruk- 


cyjnym „o sto lat 
za Murzynami". 
Nawet najnow- 
sze oslągnięcie 
- kości AGA - 
już w momencie 
ichzaimplemen- 
towania w Ami- 
dze nie były su- 
pernowością. A 
przez 5 lat, 
które upłynęły 





od wprowadzenia na rynek ostat- 
niego modelu Amigi A1200 (bo 
późniejsze A4000T i CD32 to 
tylko „kosmetyczne” zmianykon- 
strukcji), technologia kompute- 
rowa poszła mocno do przodu. 

Z drugiej jednak strony firmy, 
które decydują się na „sklono- 
wanie” Amigi, mają do dyspozy- 
cji potężny kapitał. Kto wie, czy 
nawet nie potężniejszy niż pie- 
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niądze. Kapitał, którego nie mieli 
składacze pecetów. A jest to 
kapitał zaufania i wiary, jaki mimo 
wszelkich zawirowań pokładają 
w Amidze miliony jej wiernych 
fanów. 

Niezależni od „właścicieli” 
Amigi producenci proponują sze- 
reg nowoczesnych rozwiązań, 
które już wkrótce powinny się 
pojawić na rynku. Jedną z takich 
propozycji jest tworzony przez 
phase5 A4BOX. Konstrukcja ta 

«doczekała się już wielu plotek 
na swój temat, krążących po sie- 
ci. Informacje jednak najlepiej 
uzyskiwać bezpośrednio. Wy- 
chodząc z takiego założenia, na 
targach w Kolonii odbyłem kilka 
rozmów z panami z phase5, 
PIOS-a, proDAD-a, Haage 8Part- 
ners oraz  MacroSystems, 
wszystko bowiem wskazuje na 
to, że są to firmy, na które „w 
temacie nowa Amiga" można li- 
czyć najbardziej. Spieszę zatem 
podzielić się z Wami tym, co 
usłyszałem. Oczywiście ze 
względu na chroniczny brak 
miejsca w Magazynie AMIGA 
będą to tylko informacje najbar- 
dziej istotne. Pragnąc, aby in- 
formacje dotarły do jak najwięk- 
szej liczby Czytelników, stara- 
łem się przy pisaniu unikać zbyt 
fachowych terminów (czym na- 
rażam się na łatwe do przewi- 
dzenia konsekwencje). 

W razie zainteresowania dys- 
ponuję materiałami, które pa- 
zwolą mi rozwinąć każdy z poru- 
szonych poniżej tematów w od- 
dzielny artykuł, a nawet cykl ar- 
tykułów (być może już bardziej 
fachowych). Czekam zatem na 
Wasz odzew. 


. Karta PowerPC 


Najprostszym i wymagającym 
najmniejszych inwestycji sposo- 
bem unowocześnienia kompute- 
ra jest wymiana procesora. Z 

j praktyki wiadomo jednak, że sam 
procesor można wymienić jedy- 
nie w niewielu wypadkach. Naj- 
częściej kończy się na wymianie 
płyty głównej lub uzupełnieniu 
jej o kartę z nowym procesorem. 
Ten sposób sprawdził się już na 
klonach, gdzie po zastąpieniu 
karty 8868X czymś szybszym 
dumny kleniarz twierdzi, że „ma 
nowy model, i to pentium” (choć 
przeważnie jest to jakaś AMD- 
owska lub Cyrixowa podróbka, 
nazwa pentium jest bowiem za- 
strzeżona dla procesorów Inie- 
la). 

Phase5 już dawno zapowia- 
dała wprowadzenie na rynek ta- 
kiej karty do Amigi. Ba, już rok 
temu, na targach w Kolonii, za- 
prezentowano nawet prototyp. 
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Niestety, była to premiera przed- 
wczesna. Amiga z taką kartą nie 
chciała wykonywać nawet wszy- 
stkich poleceń systemowych, 
nie mówiąc już o aplikacjach. 
Muszę jednak stwierdzić, że pha- 
se5 nie zmarnowała tego roku. 
Wprawdzie odbyło się to kosztem 
„zwykłych” użytkowników Amigi, 
którzy bardzo długo czekali na 
karty turbo MC68040 | 
MC68060, dystrybutorzy zaś nie 
mogli się doczekać dostaw kart 
już produkowanych, ale... taka 
jest cena postępu. I nie winię tu 
phase5 za to, że „cała para" 
poszła w kartę PowerPC. Wspa- 
niałe postępowanie kolejnych 
„właścicieli” Amigi doprowadzi- 
ło bowiem do tego, że należało 
się spieszyć, aby się nie okaza- 
ło, że karta jest genialna, tyle że 
nie ma już komu jej sprzedawać. 

W tym roku pokazano także 
prototyp, jednak już w pełni 
sprawny. I choć kartę z kompu- 
terem łączyły kilometry kabli (w 
wersji produkowanej seryjnie ma 
być wkładana w miejsce proce- 
sora). to wszystko działało, i to 
działało bardzo sprawnie. Po- 
zwolono minawet pomęczyć taką 
Amigę z kartą PowerPC przez 
pół godziny, po to, abym mógł 
się o tym naocznie przekonać. | 
choć złośliwie uruchamiałem 
programy. które sprawiały kło- 
poty dotychczas testowanym 
przeze mnie kartom turbo, mu- 
szę przyznać, że liczba „Guru” 
była nie większa niż na przykład 
na MC68060. Karta będzie 
sprzedawana w styczniu 1997 
roku (w wersji dla A4000) i w 
czerwcu 1997 roku (w wersji dla 
A1200). Premiera opóźniła się 
nieco (zapowiadano ją właśnie 
na targach w Koloniij. Opóźnie- 
nię to wynikło z genialnej polity- 
ki Escomu i VIScorpu, które żą- 
dały opłaty licencyjnej za system 
operacyjny w kwocie znacznie 
przekraczającej niemały budżet 
projektu „AmiPowerPC”. Trzeba 
było zatem zmienić koncepcję (i 
konstrukcję) karty. W opracowa- 
niu oprogramowania, co zawsze 
było słabszą stroną phase5, ak- 





developerzy (niestety, mimo usil- 
nych starań nie udało mi się wy- 
dobyć żadnych nazwisk). W ba- 
zie phase5 jest zarejestrowa- 
, nych ponad 500 takich develo- 
perów. 
Zasada działania karty (w du- 
żym uproszczeniu) przedstawia 


się następująco. Wyciągamy pro- | 


cesor z karty, a na jego miejsce 
| nakładamy kartę PowerPC. Kar- 
ta ta ma podstawkę, w którą wsu- 
wamy wyciągnięty uprzednio pro- 
| cesor. Jeśli podczas pracy kom- 
| puter trafi na kod, który nie jest 
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tywnie pomogli znaniamigowscy | 


„zjadliwy" dla PowerPC, karta 
przełączy się automatycznie na 
tryb 66060 (lub 68040), aby po 
wykonaniu zadania wrócić do try- 
bu PowerPC. Wprawdzie taka 
metoda pracy zwalnia ogólne 
osiągi karty, ale robi to w stop- 
niu niezauważalnym („zakazane” 
dla PowerPC instrukcje to okało 
10% całości, a zatem może się 
zdarzyć, że w wykonywanym pro- 
gramie wcale ich nie będzie). 
Ponadto, dzięki usprawnionej 
obsłudze przerwań, zwolnienie 
będzie mniejsze niż wynikałoby 
to z różnicy w szybkości proce- 
soróow. Najtrudniejszym zada- 
niem w tym rozwiązaniu było 
„zmuszenie” procesora Po- 
werPC do obsługiwania pamięci 
Chip, ale i ten problem został 
rozwiązany. 

Dzięki przyjęciu takiej trochę 
„partyzanckiej" filozofii udało się 
znacznie obniżyć koszt karty, nie 
trzeba było bowiem przepisywać 
całego systemu operacyjnego. 
Ponadto przeciętny użytkownik 
nie musi się uczyć niczego no- 
wego, pozostawiając poszerza- 
nie wiedzy programistom i deve- 
loperom, ma bowiem taki sy- 
stem, do którego się przez lata 
przyzwyczaił, 

Karta będzie dostarczana wraz 


, zoprogramowaniem optymalizo- 


wanym pod PowerPC (jak Cy- 
berGraphX v. 3 Native z pełną 
obsługą całoekranowego MPEG 
i nowego standardu CyberGL. 
Aplikacje dla tego drugiego stan- 


dardu można było pooglądać na: 


targach Computer 96 w Kolenii. 
Wkrótce dowiecie się na ten te- 
mat czegoś więcej). Mocno zaa- 
wansowane są prace nad opty- 
malizowanym pod PowerPC Li- 
nuxem (shareware' owa odmiana 
Unixa). Wiele firm współpracuje 
z phase5 nad nowymi, optymali- 
zowanymi pod PowerPC, wersja- 
mi programów. Są to Cloanto 
(Personal Paint 8 PPC), Digita 
(Wordworth 6 PPC), GP Softwa- 
re (Directory Opus PPC), Ha- 
ageśPartner (StormC, na tar- 
gach w Kolonii została przedsta- 
wiona wersja 2.0 w pełni współ- 
pracująca z kartą phaseS5), Irsee- 
Saft (TurboPrint PPC), ProDAD 
(porty do Clarissy, Adorage, Mo- 
nument Designer, system ope- 
racyjny POS). RBM (port dla pro- 
gramu ScanQuix)j, Oberland (Re- 
flections, także i tu nowa wersja 
4.2, działająca z kartą PowerPC 


| została zaprezentowana w Kolo- 


nii) i Maxon (port dla MaxonCi- 
nema 4D v. 4). Oprócz tego by- 
łem w stanie przekonać się na 
własne oczy (także w Kolonii), 
Jak szybko na karcie PowerPC z 
phase5 działają programy „nieo- 
ptymalizowane” - ImageFX 2.6i 








Lightwawe 4.0. W porównaniu z 
tym, co zobaczyłem, moja 
A1200/60 wydała się ślimacz- 
kiem. 

Kartę w wersji, jaka się pojawi 
już niedługo, będzie można za- 
instalować w Amigach 4000 i 
3000. Nieco problemów tech- 
nicznych sprawia kartado A1200 
(w zakresie dołączenia jej do 
szyny procesora i ze względu na 
brak miejsca). Trwają jednak in- 
tensywne prace nad uzyskaniem 
rozwiązania satystfakcjonującego 
użytkownika, niemniej stąd wy- 
nika półroczne opóźnienie w sto- 
sunku do karty dla A4000 (zna- 
jąc phaseś, do obu terminów 
trzeba dodać ze dwa miesiące). 

A teraz najważniejsze, suge- 
rowane przez producenta, ceny 
detaliczne kart. W zależności od 
taktowania procesora PPC 
604e. który jest sercem karty, 
jej cena będzie w granicach od 
1200 DM (za 150 MHz)do 1850 
DM (za 200 MHz). Jeśli nie mamy 
w swojej Amidze procesora 
MC68060 lub MC68040 (który 
należy włożyć do podstawki w 


-karcie, aby działała poprawnie), 


dopłacimy w granicach od 75 
DM za procesor MC68040/25 
do 630 DM za procesor 
MC68060/50 (ta ostatnia cena, 
niestety, nie zależy od phase5, 
a od Motoroli). Jesli natomiast 
mamy już kartę Blizzard 1240 
lub 1260, to za upgrade zapłaci- 
my (w zależności od posiadanej 
karty i tego, na jaką kartę Po- 
werPC ją wymieniamy) od 1000 
do 1550 DM. 

Wszystkich, którzy chcą mieć 
najbardziej aktualne informacje 
na temat karty PowerPC do Ami- 
gi, firma phase5 zaprasza na 
stronę WWW: 

http://www.phase5.de 


A|BOX 


"Nie wszyscy (na przykład ci, 
którzy poddając się owczemu 
pędowi sprzedali Amigę i kupili 
peceta) są zainteresowani roz- 
szerzeniem komputera o kartę 
PowerPC. Jednak i dla tych fa- 
nów Amigi jest kilka propozycji. 
Jedna z nich pochodzi od firmy 
phase$5. 

Prace nad nową Amigą (???) 
roboczo nażwaną A4Box rozpo- 
częły się w phase5 w momen- 
cie, gdy stało się jasne, że roz- 
mowy z Amiga Technologies nie 
doprowadzą do niczego, czyli w 
styczniu 1896 roku. Nawiązano 
współpracę z firmą SILICON 
DREAM iw rezultacie rozpoczę- 
to pracę nad programem, które- 
go zadaniem jest stworzenie 
odpowiednika Custom Chips 
Amigi (takie trzy w jednym) o za- 
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gadkowej nazwie CAIPIRINHA. 
Podstawowe założenia układu, 
który ma być wykonany na pod- 
stawie tego projektu to: 

* 84-bitowa szyna procesora; 

* lokalna szyna DMA; 

* zintegrowany kontroler [EE 
1394, 

* wbudowany intertejs PCI, 
pozwalający obsługiwać karty 
graficzne tego standardu 

* dwa układy grafiki 24-bito= 
wej DMA o swobodnym dostę- 
ple. zawierające wbudowane 
konwertery graficzne; 

* kontroler 128-bitowy o ar- 
chitekturze UMA (Unified Memo- 
ry Architecture) obsługujący pa- 
mięci SDRAM; 

* kontroler graficzny TFT 
zgodny ze standardem VESA; 

* czterokanałowe wyjście au- 
dio (16-bit, 44, 1 KHz) z syntezą 
AM i FM, współpracujące z pro- 
gramami o dowolnej liczbie ście- 
żek; 

" wejście audio 16-bit 44,1 
KHz; 

* dwa niezależne wyjścia wi- 
deo z sygnałem o jakości takiej, 
jak YUV (4:2:2). 

Wiem, że te ściśle techniczne 
oznaczenia nie powiedzą zbyt 
wiele większości Czytelników. 
Tłumacząc z fachowego na na- 
sze - będzie to układ scalony o 
bardzo nowoczesnej architektu- 
rze, znacznie lepszy niż specja- 
lizowane układy stosowane w 
„multimedialnych” kartach do A 
dodatkowo ma być znacznie 
szybszy. Mając układ zastępuja- 
cy najbardziej niepowtarzalne 
części Amigi, można już pokusić 
się o zbudowanie klona, A o ja- 
kości CAIPIRINHA najlepiej 
świadczy to, że „nowoczesną” 
(rozmówcy prosili o ten cudzy- 
słów - przyp. mps) PCI uznano 
za rozwiązanie przestarzałe, nie- 
mniej pozostawiono je w założe- 
niach dla układu dodatkowo, aby 
(cytuję): „ci użytkownicy, którzy 
nie wymagają od komputera zbyt 
wiele, mogli korzystać z aplika- 
cjiPCI o przeciętnym poziomie”, 
bowiem PCI stało się już, nieste- 
ty, zakorzenionym standardem 
Z podobnych względów pozosta- 
wiono inne rozwiązania, którę 
stały się standardem (jak inter- 
fejsy czy pamięci). 

Wprawdzie (ze względu na 
konkurencję) informacje te mia- 
ły zostać podane dopiero w cha- 
rakterze „prezentu gwiazdkowe- 
go”, jednak liczba plotek i spe- 
kulacji natemat nowego produk- 
tu zmusiły phase5 do udostęp- 
nienia tych danych dwa miesią- 
ce wczesniej 

Hardware AxBoxa (poza wspo- 
mnianym układem, który jest w 
ostatniej fazie intensywnych te- 
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stów) jest już praktycznie goto- 
wy. Na targach kolońskich były 
prezentowane dwa prototypy. 
Podobnie jak w pierwszej 
A1000, tak i tu układ CAIPIRI- 
NHA był zastąpiony przez kilka 
dość dużych płytek drukowa- 
nych połączonych kablami, 
Mimo wszystko wrażenie było 
szokujące. Wyobrażcie sobie 
otwarcie bardzo dużego ekranu, 
znacznie większego niż maksy- 
malnie możliwy do tej pory w 
Amidze, wczytanie pokrywające- 
go go obrazka w formacie JPEG 
i przeskrolowanie go na monito- 
rze — a wszystko w mgnieniu oka 
i bez zakłóceń. Coś takiego wi- 
działem na własne oczy. Dość 
szokujące są także trójkątne, lub 
koliste okna, jakie pozwala wy- 
świetlić CAIPIRINHA, dobitnie 
świądczące o możliwościach 


graficznych nowego układu. 
Wprawdzie na razie są to jedyne 
z nielicznych dem dla A4Boxa, 
ale za parę miesięcy Trwają 
natomiast prace nad wyborem 
systemu operacyjnego. Wiado- 
mo nie od dziś, że poza dość 
przypadkowo znalezionymi twór= 
cami GCyberGraphX = phase5 nie 
ma zbyt wielu specjalistów od 
oprogramowania. A napisanie 
systemu operacyjnego wymaga 
naprawdę dobrych koderów. 
Stąd phase5 poszło inną drogą. 
Określono założenia, jakim ma 
odpowiadać nowy system (ma 
wyglądać podobnie do systemu 
Amigi, ma mieć podobną budo- 
wę, ma pod tym systemem dzia- 
łać większość dotychczasowe- 
go oprogramowania, użytkownik 


zaś musi się w nim czuć równie 
swobodnie. jak czuł się w Ami- 
gaDOS) Rozpoczęto poszuki- 
wanie firmy, która najpóźniej do 
targów CeBlT'97 zdoła przedsta- 
wić choćby szkielet takiego sy- 
stemu. Szefowie phase5 zdają 
sobie bowiem sprawę, że (nie z 
ich winy) ostatnie dwa lata zo- 
stały bezpowrotnie stracone 

aby to nadrobić, potrzebny jest 
umiarkowany pośpiech. Delini- 
tywnie zaprzestano rozmów z 
VIScorpem, w ostatnim zaś dniu 
targów w Kolonii odbyło się spo- 
tkanie szefów phase5 z proDA- 
Dem. Nie oznacza to definityw- 
nego wyboru POS-a, bo do tej 
pory phase5 go jeszcze nie wi- 
dział, niemniej i taka możliwość 
jest rozważana. Zasugerowałem 
w rozmowie, że zwolniony ostat- 
nio z VIScorpu Carl Saasenrath, 


który jest chwilowa bezrobotny, 
dysponuje dość zaawansowa- 
nym materiałem, mogącym sta- 
nowić szkielet takiego systemu. 

Jednocześnie phase5 przej- 
muje „olewanych" przez CBM, 
ESCOM i VIScorp developerów, 
którzy współpracują z firmą przy 
testowaniu nowego hardware i 
przekazywaniu postulatów co da 
oprogramowania. Baza davelo- 
perów w phase5, stworzona za- 
ledwie cztery miesiące temu, li- 
czy już ponad 500 nazwisk i sta- 
le rośnie 

A,Box będzie oparty © proce- 
sor PowerPC (zostaną tu wyko- 
rzystane doświadczenia zdoby” 
te przy karcie PowerPC flrmy 
phase5, zapewniające pełną 
zgodność programową z istnie- 





jącym oprogramowaniem dla 
Amigi | z powstającym oprogra- 
mowaniem dla Amiga PowerPC. 

A,Box ma się pojawić w sprze- 
daży pod koniec 1997 roku, a 
jego przewidywana cena ma być 
nie wyższa niż obecna cena 
A4000T. 

Cóż, wypada tylko życzyć jed- 
nej z najbardziej zasłużonych dla 
Amigi firm, aby te ambitne plany 
się powiodły. Jeśli bowiem tak 
się stanie, pojawienie się A4Boxa 
będzie nie mniejszą sensacją niż « 
przed laty była Amiga 1000. A 
taki „huczek” jest potrzebny. 
Wiadomo bowiem, że phase5 nie 
ma tyle pieniędzy, aby skutecz- 
nie wypromować | wprowadzić 
do sprzedaży taki komputer. Je- 
śli jednak spełnione zostaną za- 
łożenia programu CAIPIRINHA, 
to napewno znajdą się chętni do 





siinansowania jego marketingu i 
produkcji. I napewno nie będzie 
to Bill Gates, choćby dawał naj- 
więcej pieniędzy - takie zapew- 
nienie zakończyło moją rozmo- 
wę z szełami phase5. 


PI0S 


Propozycje firmy phase5 (kar- 
ta PowerPC i A4Box) są rozwią 
zaniami kuszącymi = mają jednak 
jedną zasadniczą z punktu widze- 
nia przeciętnego użytkownika 
Amigi wadę - cenę. Jest to tym 
bardziej bolesne, że blaszanki 
tanieją w tempie zastraszającym. 

Przeciętnego użytkownika nie 
obchodzi bowiem, że cena zale- 
ży od liczby konkurujących ze 
sobą firm, od tego, że rozwiąza- 
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nia przestarzałe (którymi są, 
wbrew temu, co wmawia nam 
komputerowa prasa, każda 
„nowa" odmiana procesora Intel 
czy szyna PCI) są znacznie tań- 
sze ani to, że firmy amigowskie 
są zbyt małe na to, aby urucho- 
mić masową produkcję w stop- 
niu wyraźnie obniżającym cenę 
sprzedaży. 

Z założenia, że nowa Amiga 
musi być komputerem dostęp- 
nym dla każdego, wyszła firma 
PIOS. Rozmawiałem z jej przed- 
stawicielami na targach w Kolo- 
nii. W odróżnieniu od „konku- 
rencji” PIOS mógł zaprezento- 
wać nową Amigę jedynie w sło- 
wach - niemniej to, co zapowia- 
dają, jest na tyle interesujące, 
że warto się z tym zapoznać. 

Przede wszystkim założenie 
podstawowe: cena. Ma być ona 


nieco niższa niż cena A1200. 
Zapytałem reprezentującego 
PIOS dr. Petera Kittela, jakie 
mam gwarancje tego, że zapo- 
wiedź ceny znajdzie odbicie w 
rzeczywistości, skoro sam pół- 
tora roku temu mówił (reprezen- 
tując jeszcze Amiga Technolo- 
gies), że cena A1200 z nowo 
uruchamianej produkcji nie prze- 
kroczy 500 DM w detalu. W od- 
powiedzi usłyszałem, że ludzie z 
tamtej firmy byli pazerni tylko na 
pleniądze, a jak to się dla nich 
skończyło - każdy widzi. Ponad- 
to - każdy uczy się na własnych 
błędach - zwłaszcza gdy okaza- 
ło się, że obniżka cen klonów 
powoduje boom pecetowy. Z in- 
nych źródeł usłyszałem, że cena 
PIOS-a ma być nieco niższa niż 
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pecetowego klona (należy jed- 
nak pamiętać, że niebieskie klo- 
ny na Zachodzie są znacznie 
droższe niż w Polsce). 

W związku z tym firma szuka 
możliwości maksymalnej obniz- 
ki kosztów. Ostatnio pozyska- 
no potężnego sprzymierzeńca 
- p. Amora - który tuż po ban 
kructwie Commodore przejął 
fabrykę produkującą układy 
specjalizowane Amigi. Wpraw- 
dzie nie ma co marzyć o uzyska- 
niu licencji na nie, niemniej per- 
sonel fabryki na tyle zna tech- 
nologię, aby bazując na niej 
stworzyć coś lepszego i tańsze- 
go. a jednocześnie zgodnego 
programowo. Sprzętowo PIOS 
ma być komputerem opartym na 
procesorze PowerPC (PPC603), 
ma mieć szynę PCI, układ spe- 
cjalizowany zapewniający na 
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wyjściu standard graficzny 
zgodny z SVGA | układ (który 
ostatnio pojawił się na rynku) 
umożliwiający połączenie z In- 
ternetem. Nie jest to zatem ja- 
kaś superrewolucja sprzętowa 
(zapewne ze względu nakoszty), 
natomiast cała para idzie w opro- 
gramowanie. PIOS ma mieć bo- 
wiem własny, zgodny z Amiga- 
OS system operacyjny, w którym 
zostaną usunięte wszystkie nie- 
dociągnięcia systemu made by 
Commodore i Eścom. PIOS 
przejmuje poweli wszystkich 
zwalnianych z Amiga Technolo- 
gies ludzi, w związku z tym pra- 
ce nad nowym systemem Są za- 
awansowane w stopniu znacz- 
nie większym niż można byłoby 
się spodziewać. Niestety, dr 








Kittel nie chciał udzielić bardziej 
szczegółowych informacji na 
temat systemu, zasłaniając się 
„tajemnicą handlową”. Stanowi- 
sko to zostało jednak mocno 
nadkruszone, gdy wspomnia- 
łem, że phase5 udostępniło 
dość dużo informacji na temat 
swoich projektów. W związku z 
tym meże w momencie, gdy czy- 
tacie te słowa, na stronie www 
http://www.plos_da 

znajdują się już szczegóły do- 
tyczące tego tematu (w każdym 
razie to obiecał mi w Kolonii dr 
Kittel). 

Jeśli idzie o stronę hardware, 
to trwają prace nad prototypem. 
Postępują one jednak dość wol- 
no ze względu na brak odpowie- 
dnich finansów, Aby podrepero- 
wać kasę, PIOS zabrał się do 
klonowania Maców. Niemniej 





przedstawiciele firmy obecni w 
Kolonii stwierdzili stanowczo, że | 
planowany przez nich komputer 
musi być wprowadzony do sprze- 
daży najpoźniej do października 
1997 roku = w przeciwnym razie 
może się bowiem okazać, że jest 
już zapóźno. Narazie na stoisku 
PIOS-a był ostatnio głośno pre- 
zentowany Be-Box w opakowa- 
niu koloru mojej „ulubionej ma- 
genty. Be-Box to jednak temat 
na oddzielny artykuł. 





MacroSystems 


Twórcy wielu znanych kart gra- 
ficznych dla Amigi oraz kompu- 
tera DraCo także nie zasypiają 
gruszek w popiele. lch oferta 
skierowana jest jednak raczej dla 


profesjonalistów zajmujących się 
grafiką. 

DraCo to bazowany na Amidze 
komputer (który wprawdzie jak fir- 
ma na każdym kroku zastrzega, 
najprawdopodobniej ze względów 
licencyjnych, Amigą nie jest, nie- 
mniej nie ma problemów z wyko- 
nywaniem oprogramowania ami- 
gowskiego, poza, rzecz jasna, 
grami). Wprawdzie nie jestto kon- 
strukcja nowa, liczy bowiem już 
prawie dwa lata, ale tak jakoś dziw- 
nie się złożyło, że pisaliśmy o niej 
niezbyt wiele. Czas naprawić to 
„niedopatrzenie". 

Mówiąc bardzo ogólnie, Dra- 
Co to Amiga bez układów AGA. 
Płyta główna ma 5 slotów Zorro 
Il | dwa sloty DraCo (ponadto są 
trzy dodatkowe sloty, są one jed- 
nak fabrycznie „zajęte - trzeci 
slot DraCo przez kartę graficzną 
Retina Altais z 4 MB pamięci gra- 
ficznej, dwa sloty procesora zaś 
przez kartę procesora 
MC68060/50). Na karcie pro- 
cesora znajdziemy ponadto in- 
terfejsy FAST-SCSI, szeregowy 
i równoległy. Sloty DraCe są 
bardzo szybkie (do 35 MB/53), 
co pozwala na uzyskanie jakże 
ważnych, w wypadku obróbki 
grafiki, przyspieszeń większych 
niż na slotach Zorro-lll, zwła- 
szcza że oba rodzaje slotów są 
ze sobą zgodne (głównie ze 
względu na współpracę z kartą 
VLab Motion - także produkcji 
Macro Systems). Fabrycznie 
DraCo dostarczany jest z 4 MB 
pamięci Fast, można ją jednak 
rozbudować do 128 MB. Stacja 
gęstych dyskietek obsługuje za- 
równe dyskietki HD, jak i DD. 

DraC6 ma wbudowany Cross- 
DOS (co pozwala na odczyt | 
zapis dyskietek z peceta i Maca). 
Ma także swój własny format za- 
pisu. Dyskietki formatu DraCo 
można odczyłać również na Ami- 
dze, jednak jeśli czytamy je na 
DraCo, operacja ta trwa około 3 
razy krócej. Całości dopełnia 
CD-ROM 8x i pakiet oprogramo»- 
wania (ADPro 2.5, Morph Plus, 
Digital Image i XiPaint) 

Dla mniej wymagających do- 
stępny jest model DraCo040, 
który różni się procesorem 
(MC68040/30), pamięcią na 
karcie graficznej (1 MB, z możli- 
wością rozbudowy do 4 MB) i 
brakiem kompaktu 

Muszę przyznać, że większość 
firm, oferujących oprogramowa- 
nie graficzne do Amigi, na tar- 
gach w Kalonii prezentowała je 
właśnie na DraCo. Przyjęte bo- 
wiem przez MacroSystems roz- 
wiązania powodują, że DraCo w 
zakresie obróbki grafiki jest 
znacznie szybsze niż A4000/60, 
a i 4 MB pamięci graficznej jest 
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nie do pogardzenia, zwłaszcza 
że ta pamięć jest również szyb- 
sza od Chip RAM. 

Pytani przeze mnie panowie z 
MacroSystems ostro demento- 
wali plotki, że zamierzają wpro- 
wadzić na rynek nową Amigę. 
Przypuszczają jednak, że plotki 
wzięły się stąd, iż zamierzają 
nadal ulepszać DraCo, a (cytu- 
ję) „skoro nie ma nic lepszego, 
to ktoś mógł DraCo utożsamić z 
Amigą”. Wprawdzie nie powie- 
dziane mi wprost, na czym ma 
polegać modyfikacja DraCo, 
domyślam się jednak, że chodzi 
o zamianę karty z MC68060 na 
PowerPC. 

Drugą, tym razem całkiem 
nową, propozycją firmy Macro- 
Systems jest Casablanca. Nie 
jest to Amiga w pełnym tego sło- 
wa znaczeniu, niemniej jest td 
oparta na naszym komputerze i | 
procesorze MC68040 stacja 


wiele jakością. znacznie ustę- 
puje ceną. 3 000 DM ta w po- 
równaniu z 180 000 DM za urzą- 
dzenie profesjonalne, a nawet 
8 000 DM za PAR, to cena nie- 
zbyt wielka. Ponadto Casablan- 
ca nie zajmuje zbyt wiele miej- 
sca na stole montażowym (jest 
mniejsza niż „desktopowa” 
A3000), co dla wielu małych 
studiów TV i filmowych także nie 
jest bez znaczenia. Podstawo- 
we parametry techniczne Casa- 
blanki to: 

Procesor: MC68040 

Dysk: Fast SCSI (możliwa ob- 
sługa kilku dysków o łącznej 
pojemności do 27 GB) 

Pamięć: 4 MB 

Zasada pracy: Motion JPEG 
(transter 3.5 MB/sek) 

Wejścia: Y/C, FBAS, IEEE 
P1394 (wyjścia takie same) 

Rozdzielczość większa niż 
400 000 pikseli (zgodna z CCIR 


robocza przeznaczona do ce- 601) 

lów nieco specjalizowanych, to Dźwięk: 3 ścieżki stereo, 16- 
znaczy do nieliniowego monta- | -bit, do 48 KHz 

żu cyfrowego. Ponieważ urzą- Rozmiary (w mm): 450 x 90 x 
dzenie to korzysta z kart i opro- x 340 


gramowania Amigi, może nie 
najgorzej wypromować Amigę 
tam, gdzie królują profesjonal- 
ne urządzenia do takiego mon- 
tażu. Nie ustępując im bowiem 
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Amiga Technologies 


A co słychać w Amiga Tech- 
nologies? Na targach w Kolonii 
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odbyłem dwie dość długie roz- 
mowy z p. Tyszczenko. Doszło 
do 
Amerykanie twierdzą, że Amiga 
Technologies za ich plecami 
grała nieczysto, AT dowodzi zaś, 
że to ViIScorp zrobił ich w konia, 
bo od samego początku chodzi- 
ło im wyłącznie o specjalizowa- 
ne układy Amigi i jej system ope- 


„fozwodu” z ViIScorpem, a | 


racyjny. W zwiążku z tym zosta- 


ły wstrzymane wszelkie prace 
developerskie i zwolniono więk- 
szość pracowników spoza dzia- 


łu zajmującego się sprzedażą | 


(w kuluarach dowiedziałem się, 
że byli tacy, którzy się opierali, 
jak np. Ch. Guellicher, zatem 


| obrzydzenć im życie do tego 


stopnia, że sami się wynieśli). 
Naczelnym zadaniem jest teraz 
znalezienie sponsora i sprzedaż 


ok. 35 000 Amig 1200 znajdu- | 


jących się w magazynach w 


Brunszwiku. Prowadzone są w . 


tym celu rozmowy z wieloma 
znanymi businessmanami. Mię- 
dzy innymi rozmawiano, choć 
rozmowy zostały ostatnio zerwa” 
ne (a szkoda), z panem Zbajgni- 
wem Najemszyske (po chwili 
dopiere de mnie dotarła, że 
chodzi o Zbigniewa Niemczyc- 
kiego) oraz z panem Barone- 
slejwem Wartaszczekewskaj (p. 
Tyszczenko twierdzi, że to rów- 
nież znany polski businessman, 


niestety, tego drugiego nazwi- | 


ska nie potrafiłem zidentyfiko- 
wać. BTW: Te drugie rozmowy 
trwają). Jeśli zaś chodzi o sprze= 
daż Amig, to w celu zapewnie- 
nia użytkownikom namiastki „no- 


| wego” modelu, z myślą głównie 


o tych, którzy „muszą” mieć 
peceta, lecz nie wyzbyli się sen- 
tymentu do Amig, najprawdopo- 
dobniej będzie to model Tower 
uzupełniony o kartę PC, sprze- 
dawany po cenie zbliżonej do 
porównywalnego peceta. Moc- 
no zaawansowane są rozmowy 
z firmami proponującymi takie 
rozwiązanie (Micronik i Eagle) I 
być może w chwili, gdy to czyta- 


| cie, taki .nowy" model jest już w 


sprzedaży. 

Jak widać, plany nie są zbyt 
bogate - firma ma bowiem 
podwójnie związane ręce: po 
pierwsze przez brak funduszy, 
po drugie zaś przez to, że przed 
podjęciem wszelkich decyzji wią- 
żących się w jakikolwiek sposób 
z pieniędzmi AT musi mieć zgo- 
dę likwidatora. 

W związku z tym dalszą część 
rozmów z panem T. poświęcili- 
śmy sytuacji Amigi w najbliższej 
przyszłości, ze szczególnym 
uwzględnieniem rynku polskie- 
go. Po uzyskaniu zapewnienia, 
że cen na polski rynek obniżyć 
się nie da (rzekomo nie zgadza 


. 
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się likwidator), zaproponowa- 
łem, aby wzorem licencji udzie- 
lonej firmie NorthStar taką samą 
licencję (składana na miejscu z 
dostarczonych częściA1200za 
199 USD bez prawa eksportu) 
udzielić Polsce. Od tego mo- 
mentu rozmowa zaczęła przy- 
pominać nieco rozmowę dziada 
i obrazu. 

Najpierw usłyszałem, że Po- 
lacy sobie z tym nie poradzą. 
Zapałałem świętym oburzeniem 
i zaproponowałem panu T., aby 
odwiedził przedstawicieli firm 
(alfabetycznie): Elbox i Elsat, 
znajdujących się na stoiskach 
(odpowiednio firm ACT i HK 
Computer). Widocznie poskut- 
kowało, bo w następnej rozmo- 
wie ten „argument” już nie pa- 
dał. Były natomiast inne. Naj- 
ważniejszy to oczywiście „do 
Polski jest blisko i mimo zakazu 
eksportu nastąpi szary Import z 
Niemiec”, Natakie „argumenty” 
jestem już dawno przygotowa- 
ny: „komputer z polskim syste- 
mem operacyjnym będzie atrak- 
cyjny jedynie dla emigrantów z 
Polski". Na to mój rozmówca 
próbował się odstrzelić: „ale 
pozostali wezmą i zniemczą ka- 
talog". na co odpowiedziałem, 
że po pierwsze wątpię. aby ko- 
mukolwiek poza supertanatyka- 
mi chciało się to robić, a po- 
nadto i na to jest rada - wystar- 
czy ustawić polskie Locale na 
stałe i zablokować w ROM-ie 
możliwość zmian. Na to padł 
kolejny „argument", że „polski 
rynek jest zbyt mały”. Tu już nie 
wytrzymałem i wygarnąłem panu 
T., „że na wielką imprezę w Bel- 
gii, na ktorą przyszło raptem aż 
540 osób, to się pofatygował, a 
na AmigaShow, gdzie było po- 
nad 13000 ludzi to mu się nie 
chciało”. Stanęło na tym, że 
mam przygotować i przesłać (fa- 
xem, bo od zwolnienia dr Kittela 
Amiga Technologies Internetu 
nie ma) raport o stanie polskie- 
go rynku amigowego. Po zapo- 
znaniu się z nim wszelkich de- 
cydentów (w tym i likwidatora) 
otrzymam informację, czy coś z 
tego będzie. Oczywiście na- 
tychmiast poinformuję Was o 
tym. 

Wiem, że może się to Wam 
wydawać niewiele, niemniej je- 
śli to doprowadzi do pojawienia 
się tanich Amig, i to na dodatek 
„po polsku”, może stać się no- 
wym impulsem na naszym ryn- 
ku. Wydaje mi się bowiem (choć 
może zabrzmi to cynicznie), że 
należy skorzystać z podbram- 
kowej sytuacji, w jakiej znalazła 
się AT, zwłaszcza że nie my je- 
steśmy temu winni. W końcu in- 
teres jest przecież obustronny. 
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Artur Muszyński (AMST/UNION) 


ojawiają się nowe nazwy: 
VIScorp, PIOS, PowerUP, 
ale nadal nic konkretnego 
się nie wyłoniło. Co cha- 
rakterystyczne, przyszłość Amigi 
przestaje być sprawą kolejnego 
właściciela spuścizny po śp. 
Commodore. Słyszy się jedno- 
cześnie © różnych projektach. 
Najważniejsze z nich to: projekt 
PowerUP z phase5, projekt firmy 
PIOS oraz projekt (system nie- 
miecki). na którym ma być Storm 
i oczywiście od czasu do czasu 
pojawiają się jakieś nowe donie- 
sienia z samego Amiga Techno- 
logies 
Najciekawsze jest to, że po- 
szczególne biura konstrukcyjne 
mają mocno różniące się kan- 
cepcje rozwoju Amigi. Najwięk- 
sze różnice dotyczą kwestii sprzę- 
towych, ale i sprawa systemu nie 
jest do końca oczywista (przyjęło 
się już nazywać go AmigaOS 4.0). 
Istotny wpływ ma to, co dzieje się 
u konkurencji spod znaku Intela i 
Microsoftu oraz Apple, Motoroli i 
IBM. Nie bez znaczenia jest też 
pojawienie się nowej gwiazdy - 
BeBoxa. W rozwoju komputerów 
obserwuje się takie przyspiesze- 
nie, że coraz trudniej przebić się 
z nowym produktem. Mało tego. 
nowe pomysły giną właściwie w 
zarodku, zduszone przez produk- 
ty konkurencji, Zdaje się, że tyl- 
ko duży producent, za którym stoi 
spory kapitał, ma jakieś szanse. 
Popularne stają się rozmaite 
alianse, tudzież przejęcia jednej 
firmy przez drugą. Samotni wo- 
jownicy nie mają żadnych szans. 
Chociaż tak naprawdę, nie jest to 
nic nowego. Przecież sami twór- 
cy Amigi szukali protektoratu fir- 
my z kapitałem i znależli, w po- 
staci silnego wówczas koncernu 
Gommodore. Sam jednak Dave 
Haynie, jeden z głównych kon= 
struktorów Amigi stwierdził, że to 
już nie te same czasy, co wtedy. 
Dave boi się wielkich, zupełnie 
nowatorskich projektów w stylu 
AAA (chyba nie muszę tłumaczyć 
tego skrótu, jest on znany wszy- 
stkim, którzy czekali z utęsknie- 
niem na pojawienie się AS000). 
Nam jednak problemy technicz- 
ne i finansowe nie przeszkadza- 
ją, zatem spokojnie możemy po- 
marzyć o przyszłych, lepszych 
czasach Amigi. 


MAGAZYN AMIGA 1/1987 





Dla Amigi nastały ciężkie czasy. Najgorsze jest 
czekanie. Czekamy rok, dwa lata. I nic. Zupełnie nic 
się nie dzieje. 


Póki mogę jeszcze poskromić 
wodze fantazji, zacznę od pomy- 
słów, które mają zupełnie realną 
szansę się zrealizować. Mówię o 
projektach firmy phase5. Zgodnie 
z zapewnieniami firmy już niedłu- 
go typowa Amiga będzie wyglą- 
dała tak: jako główna platforma 
posłuży nam wysłużona A2000 
albo A38000, czy jakakolwiek 
Amiga zawierająca gniazda Zor- 
ro. Dzięki Micronikowi, również 
właściciele A1200, chyba najlicz- 


niejsza grupa, nie będą poszko- | 


dowani. Wystarczy kupić obudo-= 
wę Infinite lub nawet samą płytę 


z magistralą Zorro (majsterkowa- | 
nie nam niestraszne, jakaś obu- | 


dowa się znajdzie). W sumie 
mamy kilkusettysięczną bazę 
użytkowników. Dobrze, mamy 
Zorro, i co dalej? Teraz w to Zor- 
ro wkładamy Cybervision 3D. Tak 
jest! Oczywiście, jako podstawo- 
wy procesor powinno się przyjąć 
MC68030, choć MCE8040 był- 
by bardziej wskazany. Zasobniej- 
si będą się mogli poszczycić rów- 
nież MC68060, może nawet 80 
MHz, nie jest to jednak wymóg 
konieczny. Jakto? Przecież wszy- 
scy wiedzą, że byle klon ma w 
środku Pentiuma, a wcale taki 
Duke Nukem nie chodzi za szyb- 
ko. Ja jednak będę się upierał, 
że zwykła zero-trzydziestka wy- 
starczy. Po to mamy 3D. Nowy 
procesor graficzny Virqe ze staj- 
ni 3D załatwi za procesor naj- 
cięższą robotę. | nie będzie już 
zmora programistów ani powol- 
ność układów AGA, ani brak try- 
bów chunky, ani mała wydajność 
procesora. Nawet tak reklamo- 
wane nowe konsole do gier(Sony 
Playstation i Ultra64) wcale nie 
mają bardzo szybkich proceso- 
rów. Tekken na Amisi? Nie ma 
sprawy! 

Zwolenników mordobicia, wy- 
ścigów samochodowych i strze- 
lania do obcych mamy już z gło- 
wy. Teraz zajmiemy się poważ- 
nym użytkownikiem komputera w 
domu, a może nie tylko w domu 
Trzy wymiary nas nie ratują. Szyb- 
ką, sześćdziesięcioczterobitową 
kartę graficzną SD64 lub CV64 
można było nabyć od dawna. Tyl- 
ko ten procesor. Ile osób można 





namówić na zestaw, tzn. A4000 
z MC68060, z kartą graficzną I 
monitorem (niewiele zmienia fakt. 
że można kupić taniej sprzęt uży- 
wany), który będzie nas koszto- 
wał ze sto milionów, kiedy za 
połowę tego mamy Pentium 166 
MHz, albo za trochę większe pie- 
niądze dostaniemy klona Maca z 
PowerPC 200 MHz, a może i le- 
piej. 

Niestety, kończąca się linia 
procesorów 680x0 jest bardzo 
poważną barierą. Trzeba więc 
możliwie bezboleśnie przejść na 
inny procesor. Jaki? Niedługo 
przed upadkiem firmy, spece z 
Commodore wybrali procesory 
Hewlett-Packarda. Niezbyt dro- 
gie i szybkie (wtedy nikt jeszcze 
nie wiedział o rozpoczęciu 
współpracy HP z Intelem, moty- 
wy wyboru procesora HP były 
zupełnie inne). Po przejęciu fir- 
my przez Escom, projektanci z 
Amiga Technologies postanowi- 
li, że bazowym procesorem przy- 
szłej Amigi będzie PowerPC. Po- 
jawiały się również pomysły prze- 
niesienia systemu na procesory 
serii Alpha. Hmm... Alpha... te 
byłby procesor... No tak, a mie- 
liśmy twardo kroczyć po ziemi! 
Przecież nie konstruujemy stacji 
roboczej za ciężkie pieniądze, 
lecz komputer domowy dla każ- 
dego. Tak też pomyśleli kon- 
struktorzy z phase5 (którzy roz- 
poczęli prace nad nową Amigą 
równocześnie z Amiga Techno- 
logies) i również wybrali Po- 
werPC. Szybki, taniutki i z per- 
spektywami rozwoju. Dla niezbyt 
zamożnych PowerPC 603e, po- 
wiedzmy 100 albo 133 MHz. Dla 
wymagających 604e, 225MHzi 
64 KB pamięci podręcznej. Wy-= 
starczy? A już niedługo w pełni 
64-bitowy 620. Może nie w pel- 
ni, bo szyna danych będzie... 
128-bitowa! Procesor mamy 
więc dobry, ale jak pomóc obe- 
cnym użytkownikom przejść na 
nowy sprzęt? Nie, nie! Żadnego 
nowego sprzętu. Firmy phase5 
na razie na to nie stać. Co zatem 
zrobić? 

To proste - kartę z proceso- 
rem dla starych Amig! Są karty 
turbo dla A1200? Są. Zatem, 





czemu nie zainstalować na nich 
PowerPC? Z A4000 nie powinno 
być żadnego problemu, a to dzię- 
ki przemyślanej konstrukcji i 
umieszczeniu procesora na od- 
dzielnym module. phase5 zapo- 
wiedziało więc powstanie kart z 
procesorem PowerPC. Prawda, 
że genialne? 

Pozostaje tylko przepisanie 
systemu. | tu jest problem. Oka- 
zuje się, że najtrudniejszą rzeczą 
nie jest zrobienie nowego hard- 
ware, ale napisanie nowej wersji 
systemu! Nie dość, że jest masa 
problemów natury merytorycznej, 
to jeszcze w grę wchodzą prze- 
szkody prawne. Kto inny ma pra- 
wa do systemu, a kto inny chce 
go przerabiać. A jeszcze koncern 
Commodore tak przed upadkiem 
namieszał, że do dziś nawet sam 
VviScorp nie jest pewien, czy już 
jest właścicielem Amiga Techno- 
logies, czy jeszcze nie. Jest też 
pomysł, aby tymczasowo nie pl- 
sać nowego systemu. Nie jest to 
konieczne, jeżeli procesor Po- 
werPC będzie pracował w cha- 
rakterze transputera (kiedyś były 
takie pomysły dla Atari ST). Jako 
główny procesor nadal pozosta- 
nie 680x0, system należy jedy- 
nie uzupełnić o procedury wczy- 
tywania i uruchamiania progra- 
mów na PowerPC oraz procedu- 
ry pozwalające programowi dzia- 
łającemu na PowerPC na wywo- 
ływanie funkcji systemowych. 
Jest to znacznie prostsze, niż pi- 
sanie emulatora 680x0, czy pi- 
sanie systemu od nowa. Trzeba 
sobie jednak jasno powiedzieć, 
że może to być tylko rozwiązanie 
tymczasowe, gdyż ma ono wiele 
wad. Po pierwsze, wymagana jest 
obecność procesora 680x0. Po 
drugie, mamy zamkniętą drogę 
de modernizacji systemu opera- 
cyjnego. 

System Amigi, mimo swoich 
ogromnych możliwości, wymaga 
wielu zmian. Przede wszystkim 
brakuje mechanizmów ochrony 
pamięci i wbudowanej obsługi 
pamięci wirtualnej. Przydałby się 
także jakiś Open Doc czy OLE. 
Jeżeli chcemy utrzymać pozycję 
Amigi, jako komputera do grania, 
pewnie niezbędny będzie zestaw 
niskopoziomowych procedur ob- 
sługi grafiki (również grafiki trój- 
wymiarowej) i dżwięku. Z kolei, 
jeżeli chcemy przekonać do Ami- 
gi wymagających użytkowników, 
przyda się wieloprocesorowość 


15 





Zaletą systemu operacyjnego 
Amigi jest małe zapotrzebowanie 
na pamięć, duża szybkość dzia- 
łania, zwięzłość i prostota syste- 
mu. Te cechy powinno się za- 
chować. Jest to coś, co różni go 
od Unixa czy Windows. 

Twórcy systemów operacyj- 
nych dążą da tego, aby były one 
„niezależne od sprzętu. Jednak 
charakterystyczną cechą Amigi 
było ścisie powiązanie systemu 
ze sprzętem. Taka filozofia nie 
była jasno wyrażona przez twór- 
ców Amigi, ale była konsekwent- 
nie realizowana. Zasoby Sprzę- 
towe Amigi były dobrze znane i 
oficjalnie przedstawione w Hard- 
ware Reference Manual). Może 
to się wydać rozwiązaniem prze- 
starzałym, ale ma swoje zalety, 
szczególnie w grafice. Pozwoli- 
ło ono na maksymalne wykorzy- | 
stanie, ogromnych zresztą wów- | 
czas, możliwości chipsetu Ami- 
gi. Nie, nie jestem zwolennikiem 
programowania na poziomie re- 
jestrów sprzętowych, ale byłoby 
dobrze stworzyć jakiś interfejs, 
pozwalający na korzystanie z 
zasobów sprzętowych na niskim 
poziomie. 

Korzystanie z gotowych, stan- 
dardowych podzespołów obniża 


cenę, ale często ogranicza moż- 
liwości komputera. Oczywiście, 
bez PCI, SCSI, IDE, standardo- 
wych modułów pamięci i portów 
wejścia/wyjścia, żaden kompu- 
ter się dziś nie obejdzie. Nie prze- 
szkadza to jednak, aby konstruk- 
torzy zastosowali własny układ 
kontrolera systemu i DMA (czyli 
odpowiednik Agnusa), a może 
nawet własnej konstrukcji układy 
graficzne. Tak jest! Grafika to jed- 
na z tych rzeczy, ktore decydują 
o tożsamości komputera. Oczy- 
wiście, można się zdać na do- 
świadczenia inżynierów z firmy 
Cirrus Logic lub 83, ale wtedy 


musimy pogodzić się z tym, że j 


możliwości graficzne naszego 
komputera będą co najwyżej 
„standardowe”. Z kolei zastoso- 
wanie jakiegoś bardziej zaawan- 
sowanego kontrolera grafiki na 
szynie PCI spowoduje, że nasz 
komputer trudno będzie określić 
mianem „komputeradomowego”. 
Wreszcie powiedzmy sobie jasno, 
że PCI nie jest znowu takim cu- 
dem, za jaki się go powszechnie 
uważa, Doszliśmy do sedna spra- 
wy: jakim komputerem ma być 
przyszła Amiga? 

Czy Amiga ma być prostym i 
tanim komputerem domowym, 


czy rozbudowaną I kosztowną sta- 
cją roboczą? Commodore dbało 
© oba sektory rynku. AS00, a 
później A1200wdomu, aA3000 
iA4000 wfirmie. Stanowczo jed- 
nak brakowało komputera środ- 
ka. Miała i mogła nim być A4000/ 
030, ale była za droga i trudno 
dostępna. Lukę tę zapełniły oczy- 
wiście komputery PC, a dalsza 
historia jest wszystkim aż za do- 
brze znana. 

Taka konstrukcja, jaką miała 


A1200, odpada. Trudno zainsta-- 


lować twardy dysk, CD-ROM, 
system jest zamknięty i praktycz- 
nie nierozszerzalny. Zresztą spo- 
rą część rynku przewidzianego 
dla takiego typu komputera prze- 
jęły konsole. W grę wchodzi je- 
dynie konstrukcja znana z PC i 
dużych Amig. Podstawowa kon- 
strukcja musi być tania i łatwo 
rozbudowywalna. Jest to aczywi- 
ście pomysł znany z PC, ale nie 
ma innej drogi! Spornym tema- 
tem jest tylko architektura sprzę- 
towa. Na ile komputer ma być 
złożony ze standardowych podze= 
społów, a na ile z własnych? To 
pierwsze rozwiązanie jest tańsze 
i łatwiejsze do realizacji, ale ma- 
gnesem przyciągającym fanów i 
użytkowników jest własny, nowa= 


torski chipset. PIOS i Amiga Tech- 
nologies chcą bazować na podze- 
społach standardowych, nawet 
ograniczyć się pod względem 
sprzętu do składaków (podobnie, 
jak dla procesorów Intela, są rów- 
nież płyty dla procesorów Po- 


werPC). phase5 ma znacznie 
większe ambicje i chce opraco- 
wać własny chipset. Zadajmy so- 
bie pytanie: Dlaczego Atari ST 
właściwie zniknął z rynku wiele 
lat temu, a Amiga obecna jest 
nadal? Znamy już odpowiedż? 
Właśnie z tego powodu o projek- 
tach phase5 jest głośno, a o po- 
mysłach konkurencji jakoś nie 
słychać. 

W tym roku z pewnością roz- 
strzygnie się przyszłość Amigi. 
Są tylko dwie możliwości: albo 
będzie PowerPC, albo nie będzie 
Amigi wcale. Najważniejsze jest 
to, że coś się dzieje, chociaż prę- 
dzej spodziewam się czegoś ze 
stajni phase5 niż Amiga Techno- 
logies. Jak na komputer, którego 
najnowszy model pochodzi 
sprzed kilku lat (w świecie PC to 
prehistoria), a chipset pozostał w 
prawie nie zmienionej formie od 
czasów powstania, czyli od dzie- 
sięciu lat, to Amiga trzyma się 
jeszcze całkiem nieżle. 


Kmmckzr cc a 


SPRZEDAM 


A500, modulator TV, akcesoria, dyskietki. 
Jystick, Cena: 500 zł. Mega RAMHD z 2 
MB RAM. Cena: 250 zl, Adrex SWEKLEJ 
Cezary, ul. Droga wajskawa |, 21-500 BIA- 
ŁA PODLASKA, tel. 43-79-67 po 17:00, [p| | 


Amiga 500, plyta od A500 Plus, 2.5 MB 
RAM, zegar, na gwarancj. System 133.1, 
sampler stereo, zasilacz od PC, Stacja dyskie- 
tek 1.57 oraz 5.25', okolo 400 dyskietek 
5.257. Cenu: 700 zł. Adres: DĄBROWSKI 
Jaroslaw, el. Leśna 9, 67-162 LUBLIN. [e] 


AG0Q, Kickstart v.37.350, stan Idealny, 
Cena: 500 zł. Adres: JACYKIEWICZ Ml- 
chał. ul. Na błonie 9A/361. 30-147 KRa- 
KÓW. tel. (012) 36-17-95. [e] 


A600, monitor mono, HDD 22 MB 2,4%, 
joystick, akcesoria, 80 dyskietek. Cena: 600 
24 lub zamienię na AL200. Adres: CZAR. 
NECKI Przemek, ul. M.Rcja 31, 12-130 
PASYM, iel (0-685) 122-381. [c] 


4600, 1 MB RAM, HDD, 70 dyskietek, 2 
pudełka na dyskietki Cena: 700 zł. Adres: 
POSIŁA Krzysztof, ul, Michalowskiego 274/ 
3, 42-224 CZĘSTOCHOWA, tel. (034) 22- 
00-35. e] 


4600, 2 MB Chip RAM, $ MB Fa RAM 

Procesor 68020/25 MHz, miejsce na kapro- 

cesor płkc, twardy dysk 2.35* (30 MB Com- 

ner). klawiatura niemiecka, literatura. Cena: 

1000 zŁ Adres: KRZYŻOWSKI Mirosław. 

ui. Cyganeriś 21/51, 43-100 TYCHY, tel. 
(032) 119-29-30, [e] 


CD32, 4xCD PD, Sernet. Cena 450 zł. Raz- 
szerzenie pamięci Elbox 1200/4 MR RAM, 
koprocesor 64%82, Cena: 250 zł. Adres: 
CHROMIK Jan, ul, Wyspiańskiego 65/6, 59- 
903 ZGORZELEC, tel. (0797) 55-237, [pl 














CD32. Cena: 300 zł, kotapakty: Aminet |, 
Pandora s CD, Denso [, Cena: 50 zl. Monitor 
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Commodore 1802 z filtrem. Cena: 320 zł. 
Stacje dyskictek: 3.57 (cenu: 120 zł), 5.237 
(cena: 120 zł), KcyCom CD-32 (cena: 50 zł), 
dyskietki 5.257 (50 gr za 1 s2t.). kabłe do 
zewnętrznego twardego dysku do CD32 
(cena; 35 zł). Adres; KAWECKI Konrad, ul. 
Harnasie 21/42, 20-857 LUBLIN, tel. 71-14- 
70. [e] 


CD32 + ProModule = FDD, HDD 171 MB, 
4 MB Fast RAM, klawiatura (Chinon), mysz. 
akcesoria, zasilacz impalsowy od AI200 - 
23W, programy: Digzers/Oscar, Rise of the 
Robots, Subwar 2050, Aminet 6. Cena: 1700 
24, Adres: HOLKA Tomasz, ul. Wyzwolenia 
16, 59-410 WIĘCBORK, tel. (052) B9-70-57 
Sy U PRZE Bi aiE 
A1200, HDD 650 Caviar, CD-ROM Toshiba 
4x. rozszerzenie pamięci 4 MB RAM (Elbox 
na gwarancji). VBS (2 kasety], 10 płyt CD (w 
tym Aminet Set 3), 330 dyskieteź. 360 czaso- 
pism, 8 książek, bogate oprograwowanie, ak- 
cesoria. Cena: 2200 zł. Adres: TRUSZ Mar- 
cin, ul. Sienkiewicza 2/11. 23-400 BIŁGO- 
RAJ, tel. (084) 66-15-11 po 16:00. [p] 


A1200 f(escomowa - Kickstart J.1), HDD 
170 MB Seamaic. rozszerzenie pamięci 1208 
(0 MB RAM]. Manstor Commodore 1084 
ST. 300 dyskietek z aprogramowaniem. j0%- 
stick, literatura. Cena: 1990 zł, Adres; ZUBA 
Dumian, ul. Podgórna 6/18, 76-200 
SŁUPSK, tel (059) 41-15-19. [p] 


Amiga 1200. Cena: 1090 zł. Monitor koloco- 
wy Commodore 10845. Cena: 390 zł. VBS 
(cena: 19 zł). dyskietki (| szt po | zł), joy- 
ślick (cena: 9 zł). MA 92-96 (cena: 1.5 zły 
szl). Amsgowiee (cena 1.5 zł/szt.) Razem 
taniej, Adres; SOBKOWIAK Radek, os, Cze- 
cha 87/5. 61-289 POZNAŃ. [p] 


Amiga 1200, HDD 20 MB. joystick, ok. 30 
dyskietek. telewizor 147, czb z wyjściem 
m.cz. Cena: 1100 zł. Drakarka Samsung Sp- 





2114 24żgłowa. Adres: JAROSZEWSKI 
Marek, ul. Dworcowa 66/£3, 10437 OLSZ- 
TYN, tel. 34-34-63. [p] 


Amiga 1200. HDD Conner 420 MB, razsze- 
rzenie pamięci 4 MB RAM, dodatkowa sia- 
cja 5,2$*, ak. 250 szt. dyskielek, przystawka 
da teletekstu Elsatu, Wszysikie namery MA 
u Amigowca. Całość w komplscie bub osob- 
mo, Cena: 2200 zł do negocjacji. Adres: STA- 
NISZEWSKI Paweł ul. Poniatowskiego 
57b/8, 37-450 STALOWA WOLA, tel. 
(016)_ 44-38-34, [e] 


Amsga 4000/040, 10 MB RAM, Kictstart 1.1, 
Scan Doubłer, monitor kalorowy Philips, stan 
hdb. bogata Gieralura 1 oprogramowanie. 
Magazyny Amóza od nr. zerowego. Cena: 
5000 zł (możliwość negocjacji). Adree WOJ- 
CIECHOWSKI Tadeusz. ul. Targowa 10, 56 
579 WOJCIESZÓW. tel. (075) 12.271. [p] 


Monitor Philips CM £833 II z przewodami 
podlączeniowymi + obrotowa podstawka. 
Cena: 510 zl. Skaner ręczny czarno-biały 
Alfa Scan 800. Cena: 540 zł. Adres: KUL- 
CZYCKI Tomasz, ul. Kosmonautów poł- 
skich 54/63, 67-200 GŁOGÓW. tel. (076) 
346577. [pl 


Moaiiar kolorowy Amiga 14385 (147) pracu- 
je ze wszystkimi trybami graficznymi. Gwa- 
runcja do 7.02.1997, Cena; 1020 zł. Adres; 
SIKORSKI Adam, ul. Zielona 20, 41-500 
CHORZÓW. tel. (032) 150:23-16 (panie- 
działkk - czwartek 12:00-14:00). [c] 


Karta Blizzard 1230HV (gwarancjaj. Cena: 
500 zł. Kopracesor 68882 50 MHz (gwaran- 
cja). Cema 200 zl. Adres: MARKOWSKI 
Sebastian, ul. Mansuszki 3, 15-192 BIAŁY: 
STOK. tel. (065) 75-38-75 (wieczorem). [c] 


Kartę turbo M-Tec 1230 (da A1200) 40304 
28 MHz z MMU, ośmioeniesięczna, koproce 
sor PGA 68682/33 MHz). Cena: 470 zł. 
Adres; REGULSKI Marcin, ul. Wojska Pol 





skiego 1B/3, 66-100 ŻAGAŃ, tel. (068) 77- 
37-97. [e] 


Rozszerzenie pamięci 05 MB RAM da 
4300, Cena: 55 zl. Adres: JAWORSKI Mi- 
chał, ul. Bieławy 22, 62530 KAZIMIERZ 
BISKUPL [c] 


Rozszerzenie pamięci Elbox 1200/4 4MB 
RAM. Cena: 240 zł, Adres: CHOJNACKI 
Jarosław, 22411 WYSOKIE, Wysokie 117. 
waj. Zamość, tel. (084) 12548. [p] 


5 dobrej jakości kasei VBS ze scemowym 
stuffem z lat 93/96, Cena: 50 zl każda. 
Oryginalne gry (stan bdh.): The Amazing 
Spiderman (10 zł), Birds of Prey (15 zł), 
Giobal Effect (15 zł). Płyty CD: CDPD I 
1 2 po 25 zl. CDPD 3 i 4 po 35 zł, 17 Bit 
Cal. (50 zł). 17 Bit Cont. (30 zł), 17 Bit 
Phase 4 (40 zł), Erotle Col. wol.1 (25 zł), 
Sexual Fantasies (30 zł), Demo | (20 zł), 
Demo 2 (25 zł). Płyty CD audio: The Pro- 
digy (Experience i TMFJG po 40 zł), Jarre 
(kilka po 20 zł każda). Adres: CIERPIAŁ 
Dariesz, ul. Bankowa 7/18, 42-290 BLA- 
CHOWNIA. 1pl 
NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Pracowila grupa Rainbow Design przyjmie w 
swe szeregi ludzi o specjalnościach: ruydra- 
cer, tert.wriier, mazyk. grafik, modem-trader. 
Żadnych innych. Jeśll jesteś pracowity I do- 
bry to nawet nie pósz. Prace na dysku * 100) % 
answer i „plus”. Kontakt: Artgraf/ Rainbow 
Design, ul. M.Curie-Skłodowskiej 91/3/11. 
41-549 PIEKARY ŚL. [pl 


SG Studio Video nawiąże kantakt z użytkow- 
nikami Amigi wykorzystującymi ten WSPA- 
NIAŁY kompuler do prac video. Zlecimy 
wykonanie mniej lub bardziej zaawansowa 
nych animacji na Amidze. Koanlakt: SG Slu- 
dio Video, Grzegorz Sadowski. ul. Jagielloń- 
ska 22/18, 18-200 WYSOKIE MAZOWIEC- 
KIE, tel. (086) 75:43:60. [c] 
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oj; 


„ 


LSKIE MAGAZYNY 
DYSKOWE 


0 magazynach dyskowych słyszeli chyba wszyscy, 

ale gdyby spytać ludzi o ich historię, to tylko najbar- 

dziej zaprawieni w boju sceniarze potrafiliby powie- 
dzieć na ten temat coś konkretnego. 


Maksiu/Venture 


celu przybliżenia Czy- 

telnikom historii pol- 

skich magazynów dys- 

kowych powstał ten 
cykl, omawiający stan magazy- 
nów od momentu ich powsta- 
nia. aż do chwili obecnej. Za- 
nim jednak przejdziemy do snu- 
cia tej opowieści, należy zdefl- 
niować kilka pojęć, których 
będę używał w dalszej części 
tego artykułu. 

Zacznijmy od definicji maga- 
zynu dyskowego. Można by po- 
wiedzieć, że jestto zwykła gaze- 
ta, tyle tylko że na dyskietce. 
Otóż niezupełnie jest to prawda, 
magazyn dyskowy to coś więcej 
niż nośnik informacji (do tego 
sprowadza się rola gazety pa- 
pierowej). Dlatego posłuchajcie, 
jak ja definiuję magazyn dysko- 
wy: „Magazynem dyskowym na- 
zywamy program komputerowy 
(wraz ze wszystkimi dodatkami, 
ti. grafiką, muzyką itd.), który 
umożliwia czytanie zawartych w 
nim tekstów w sposób przyjem- 
ny dla Czytelnika. Działaniu ma- 
gazynu dyskowego może towa- 
rzyszyć odtwarzana muzyka, ani- 
macja lub jakiś inny efekt". 
Mówiąc o pojęciach, nie sposób 
również przejść obok bez zapo- 
znania Was z określeniami nada- 
nymi magazynom dyskowym. 
Najczęściej nazywa się je po pro- 
stu magami lub zinami. Skoro 
już wiecie, co to jest magazyn 
dyskowy i znacie nadane mu 








określenia, czas przejść do mo- | 


mentu narodzin magów w Pol- 
sce. Ślad wiedzie nas do Szcze- 
cina, tam bowiem powstał 


„Kebab” 


Był to pierwszy wydawany w 
Polsce mag. Qjcem i matką ca- 
łego tego zamieszania była gru- 
pa Quartet. To szczęśliwe zda- 
rzenie, od którego zaczynamy 
naszą opowieść, miało miejsce 
latem roku 19390 (wierzcie mi, to 
był dobry rok nie tylko dla ma- 
gów). Sądzę, że wtedy nikt się 
jeszcze nie spodziewał roli, jaką 


MAGAZYN AMIGA 1/1987 


w przyszłości miał odegrać „Ke- 
bab”. A rola ta była naprawdę 
ogromna. To właśnie „Kebab” 
zaczął skupiać wokal siebie całą 
rodzącą się wówczas polską sce- 
nę amigową. To w tym magazy- 
nie można było przeczytać o tym 
wszystkim, co się działo wtedy w 
światku amigowym (przypomi- 
nam, to był rok 1990, poza „Bajt- 
kiem” nie istniała żadna prasa 
komputerowa. a „Bajtek” o Ami- 
gach pisał niewiele). Pojawiają- 
ce się numery „Kebaba” szły jak 
świeże bułeczki, ale było to zra- 
zumiałe, skoro opisywał nowe 
programy, radził, bawił. Oczywi- 
ście, ponieważ magazyn ten był 
wytworem sceny. nie mogło za- 
braknąć w nim pierwszych sce- 


Artykólasz 


Artykólasz... 


lóz, co ja Mam powiedzieć, po lekturze tekstu HIVA "Artykularze", 
u Silesii 814% Przyznaje sie bez bicia, ze od dawna teksty SydnoHanie XYHĄ 
tasna równowage psychiczną. Ho = 


staram się OMijać Z 


daleka, 


ortograficzne i literowe, trudno 
było się zatem dopatrzyć jakich- 
kolwiek działań korekty. Należy 
mieć jednak na uwadze fakt, że 


„Kebab” nie miał konkurencji, był | 


jedyny. 

Mimo tych wszystkich niedo- 
ciągnięć, „Kebab” stał się leaen- 
dą. Po upadku magazynu w lu- 
tym 1991 roku, powstała pust- 
ka. Jako ciekawostkę można 
dodać, że „Kebab”" odrodził się 
jeszcze, lecz tym razem w po- 
staci gazety papierowej, która 
moim zdaniem była jednym z 
najlepszych czasopism o Ami- 
dzie (choć nie tylko, bo trakto- 
wałą jeszcze © C64), jakie kie- 
dykolwiek widziałem. Pustkę po 
„Kebabie” próbował wypełnić 


mi jako pierwszy, każda redak- 
cja przyplsywała sobie pierw- 
szeństwo. Nie jest to jednak 
istotne. Omówię powstałe ma- 
gazyny w kolejności alfabetycz- 
nej. A były to: „AlaMakKota”, „Fat 
Agnus", „Next Life" i „Zigźag” 
Wymienić należy jeszcze dwa 
inne magazyny: „HotDog” i 
„Qwerty”, lecz nie odegrały one 
znaczącej roli, ukazały się po 
dwa numery każdego z nich, po 
czym słuch o nich zaginął. Wróć= 
my zatem do magów, które za- 
częły się liczyć. Zacznijmy opo- 
wieść od: 


„AlaMakota” 
(później „Paper 
White”) 

Debiutancki numer prezento- 
wał się lepiej niż dobrze. Dosko- 


nały kod i dopracowana szata 
graficzna dawały do zrozumie- 


S$tatus: 


[.Zartykolasz.fa19.htnl | Back |Eotuard| _HELP | ne nu | ReLoad | Open dj 


u trosce o 


ZaMiesZCZONYM 
"Hiv" 


H 
czasem jednak zdarza sie, ze H chwili słabości przeczytam ten czy inny tekst... i 


zHykle ciezko załuje. 


Tym razem uległen skuszony tytułem, 
zykotnie interesujący zee temat. Poczytgłen... 
YM 


nie, kazał... Jednak 


szczekościsku i 


razem Pracz 


sugerujacym kolejne 
i dobrze mi tak!!! Przeciez nikt mi 

p normalnego 
gwałtownych skurczów jelita grubego poczułem coś jeszcze. 


>» kb bredni na 


po takiej lekturze 


UŚCIEKŁOŚĆ. Czemu? Zaraz się dowiecie, póki co dokończe "intra". 


Hiv juz od dłuzszego czasu jakoś coraz bardziej działał mi na nerHy, ale byłem 


[| OZZIE EN PONAR" BBI "RZA Ta ICE 


nowych notowań. Artykuły do 
„Kebaba” pisali sami najlepsi w 
owym czasie scenowcy. W okre- 
sie ośmiu miesięcy ukazało się 
pięć numerów tego zinu. Jak się 
okaże w dalszej części tej opo- 
wieści, nie było to wcale tak 
mało. Kolejne numery „Kebaba”, 
począwszy od pierwszego, aż da 
ostatniego, utrzymywały swój 
wysoki poziom, ale nie wnosiły 
jednocześnie żadnych nowych 
pomysłów czy rozwiązań. Wszy- 
stkie numery wyglądały niemal 
identycznie, zdarzały się błędy 


„Shadow Disk News”, ale po 
ukazaniu się pierwszego nume- 
ru zamilkł na zawsze (ciekaw je- 
stem, ilu Czytelników widziało 
ten pierwszy i jedyny numer 
5DN?). Po wiośnie nadeszło 
upalne lato, żar z nieba lał się 
straszny, nikt zatem nie praco- 
wał nad nowym magazynem. Po 
lecie nadeszła jesień. A koniec 
lata i początek jesieni to pora 
zbierania plonów. W magi niezle 
obrodziło. Pojawiło się ich od 
razu kilka. Trudno dziś dociec, 
który ZlemNiAk wykopano z zie- 


nia, że mamy do czynienia z do- 
brze zapowiadającym się maga- 
zynem. Bardzo interesująco zo- 
stało rozwiązane wybieranie ar- 
tykułów z menu, a obracający 
się w tle wektorowy napis AMK 
dopełniał doskonałego już efek- 
tu. Podobnie miała się sprawa z 
artykułami, było ich od 110 do 
150 KB w zależności od nume- 
ru. Ilość szła w parze z jakością 
Poruszane w magazynie tematy 
były ciekawe (opisy gier i pro- 
gramów, kursy programowania, 
rozrywka, scena), wszystko to 
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ZNOW kavklE " jzrunu: 1 


* 3 o] == W/W IL LIL ls : fytut: ZX Spectrum 
ZR Spectrum RULEZ? 


Na początek troche historii: 

1388 roku Sir Clive Sinclair założył 
88. który zapoczątkował nową erę mikrokomputerów. Rok 
później pojawił się na rynku Z4 Bi (także z klawiaturą 
dotykową). Do niego jak grzyby po deszczu zaczeły powstawać 
coraz nowsze przystawki i oprogramowanie. Lecz szlagierem 


firmę Sinclair | 
Research Ltd. Pierwszym komputerem jaki wyprodukował buł ZK 


został ZR Spectrum (z gumową klawiaturą). który ujrzał światło 


dzienne w roku 13982. Najpierw pojawiła się wersja 16KB. a 
dopiero później 48KB. Klawitura nie była jego najmocniejszą 
stroną. dlatego też na runku brytyjskim można był nabyć Z%4 


Spectrum + 


z całkowicie nową klawiaturą. 


Sinclair zawarł umowę z TIMEXŃX'em i na runku 


spowodowało, że AMK cieszyła 
się dużą popularnością, 

Z wszystkich magazynów, 
które pojawiły się owej pamięt- 
nej jesieni, ten miał niewątpliwie 
najlepszy start. Na tym się jed- 
nak skończyło, zmienił się skład 
redakcji, zabrakło nowych po- 
mysłów. Zaczęto pisać o czym- 
kolwiek, byle tylko zapchać ko- 
lejny numer. W ten sposób wy- 
wełano kilka koniliktów na łonie 
sceny. Ostatni, trzeci numer, 
ukazał się pod koniec roku 
1991, zmienione mu nazwę na 
„Lakamaeta" i wydano go na 
dwóch dyskietkach. Był to jed 
nak już kres możliwości twórców 
tego magazynu. 

Pół roku później stało się jed- 
nak coś, czego nikt się nie 
spodziewał. Jak Feniks z popio- 
łów powstał zupełnie nawy ma- 
gazyn. Nazywał się „Paper Whi- 
ta” i kontynuował jakby tradycje 
AMK,. w magazynie tym wprowa- 
dzono wiele nowych rozwiązań, 
np. dwuszpaltowy tekst i kilka 
rodzajów czcionek, Tym jednak, 
co najbardziej zadziwiało, był 
multitasking. Jeśli chodzi o tek- 
sty, to ich poziom merytoryczny 
był dość wysoki, zauważyć się 
dało staranną korektę, Do minu- 
sów zaliczyć można z pewnością 
brak jakiegokolwiek podziału te- 
matycznego artykułów. O kolej- 
ności umieszczania poszczego|- 
nych tekstów decydował chyba 
przypadek. „Paper White” prze- 





| trwał również trzy numery, po 


czym zakończono jego wydawa- 
nie. Można powiedzieć, że za- 
równo „AlaMakKota”, jaki „Paper 
white” wniosły wiele w rozwój 
magazynów w Polsce: wprowa- 
dziły kilka późniejszych standar- 
dów (np. wspominany już podział 
tekstu na dwie szpaltyj. Wielka 
szkoda, że tak szybko zaniecha- 
no wydawania tych magazynów, 
bo mogły w jeszcze większym 
stopniu przyczynić się do roz- 


woju polskich zinów. 


„FatAgnus” 


„FałAgnus” zaczynał bardzo 
skromnie. Swoim wyglądem 
przypominał starego poczciwe- 
go „Kebaba”" (jak się przekona- 
my później, nie tylko „FatAgnus” 
miał takie początki), a artykuły 
zawarte w pierwszych numerach 
były bardzo zróżnicowane. 
Pierwszym wydawcą tego zinu 
była grupa Investation, a drugim 
(aż do chwili obecnej) jest True 
Genius. Jako początek ukazy- 
wania się „Fatka” (tak zdrobnia- 
le nazwano ten magazyn) przyj- 
muje się lipiec roku 1881. Jed- 
nak po kilku pierwszych słab- 
szych numerach poziom tekstów 
zaczął rosnąć, z czasem osiąga- 
jąc bardzo wysoką jakość, jak i 
ogromną liczbę tekstów. Od sa- 
mego początku zauważyć się 
dało bardzo staranną pracę ko- 
rekty, która nie przepuszczała 


Magazyn wiadomości niekoniecznie ciekawych. 





zrobione starannie i ładnie. | 


Muzyka przyjemna. 


POLJER OF NOTHING (Trójmiasto) 
jakieś tam 


szykuje demo na 
C-PARTY. 


MA.ROOT znalazł wreszcie grupę 
swoich marzeń. Jest nią UNION. 
0 ile przeczucie mnie nic myli. 
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grupie (KTD). 
pogryziemy. 


szeregu 
poznańskim 


C-Party będ 
PRODUKCJA CO 4 


to marzenia szybko się 
rozwieją, ale zobaczymy. 
Zapowiada się ciekawie (jak 


zawsze na początku). Tak zię 


składa, że z 


jestem 
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jest to 
nim w najlepszych 
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amerykańskim | 
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nawet najdrobniejszych błędów 
organizowano nawet specjalne 


| (nieformalne, rzecz jasna) kon- 


zie: N 
GODZINY?” 
jeszcze zobaczymy. 


GRCUCH/OLD BULLS wypuścił 
music-disk. Jest extrat Obecnie 
jeden 


Sżpumu: 
fytut: Hieści 


Chyba się 


UNION zapowiada wypuszczenie 
produkcji 
C-Party. 
hasłem grupy UNION na czas 


kursy na to, kto pierwszy znaj- 
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dzie jakiś poważniejszy błąd w 
tekstach zawartych w „FatAgnu- 
sie”. 

Jak już napisałem, po począt- 
kowych dość słabych numerach, 
wyłonił się profil maga. Miał to 
być magazyn dla każdego ami- 
gowca. Taki też zawierał mate- 
riał, pisano o wszystkim, co było 
związane z Amigą. Ciekawostką 
jest niewątpliwie fakt, że FA, jako 
pierwszy chyba przekroczył nie- 
osiągalną wówczas liczbę pie- 
ciu wydanych numerów. Redak- 
cja poszła za ciosem i do dnia 
dzisiejszego wydano już 19 nu- 
merów (rekord polskiej sceny w 
kategorii żywotności magazy- 
nów). W roku obecnym wydany 
zostanie (a może już się to stało) 
jubileuszowy, 20,, numer „FatA- 





gnusa'. Zmiany w tym magazy- 
nie miały charakter ewolucyjny, 
dokonywane były powoli. Doapie- 
ro od 11. numeru „Fatek otrzy- 
mał nowy wystrój graficzny. Ko- 
lejna zmiana wyglądu dokonana 
została wraz z wydaniem nume- 
ru 18. Numer ten niósł ze sobą 
jednak więcej zmian. Przede 
wszystkim inna była jego forma. 
Sam magazyn napisano jako 
browser. a ttumacząc to na język 
zrozumiały dla większości, jest 
to program wyświetlający teksty 
zapisane jako skrypty jezyka 
HTML. Spowodowało to łatwe 
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przeniesienie „FatAgnusa” do 
zasobów Internetu. Jeśli macie 
dostęp do tej sieci, możecie so- 
bie poczytać „Fatka” właśnie 
przez sieć. Należy użyć progra- 
mu do przeglądania WWW i po- 
łączyć się z następującym adre- 
sem: http://www_pwr.wroc.pl/ 
AMIGA;fatagnus/ 





Obecnie pozycja „FatAgnu-= 
sa" wśród innych magazynów 
jest już ugruntowana. „Fatek” 
zawdzięcza to przede wszyst- 
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trsiete tekstu 
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kim dużemu oddaniu ludzi, 
którzy go tworzyli i tworzą. Pod- 
czas ponadpięcioletniej histo- 
rii tego magazynu przez jego 
łamy przewinęło się wielu zna- 
nych i uznanych autorów. Każ- 
dy, kto chciał coś znaczyć w 
światku polskich autorów, za 
punkt honoru stawiał sobie za- 
mieszczenie swoich tekstów w 
tym magazynie. W początko- 
wym okresie maga wydawano 
jako dwumiesięcznik, później 
okres wydawania się wydłużał i 
doszedł do stanu najpierw 3-4. 
a obecnie 2-3 numerów na rok. 
Zdecydowanie zwiększona zo- 
stała objętość zamieszczanych 
tekstów, od pierwszych 130- 
150 KB na numer, aż do obe- 
cnych niecałych 2 MB. Kilka 
razy o mało nie zaprzestano wy- 
dawania magazynu, ale odda- 
nie twórców (nie bójmy się użyć 
słowa „fanatyków”) powodowa- 
ło, że magazyn ukazuje się do 
dnia dzisiejszego. „FatAgnus” 
przetrwał nawet Sytuację, 
której mało kto się spodzie- 
wał. Mam na myśli odejście ze 
sceny Liftera (pozdrowienia). 
Wśród członków redakcji moż- 
na znaleźć wciąż te same ksyw- 
ki, które towarzyszyły ukazy- 
waniu się pierwszych nume- 
rów. Mam tu na myśli m.in. Mi- 
rona, Jubala, czy też nową 
krew w zespole - Quetzecoa- 
ta. Należą się Wam, Koledzy, 
naprawdę duże podziękowania 
za włożony trud i nie pozostaje 
mi nic innego, jak prosić o 
kolejne 20 numerów na coraz 
lepszym poziomie. Dla Czytel- 
ników MA, którzy chcieliby się 
skontaktować z redakcją „Fa- 
tAgnusa", podaję adres e-mai- 
lowy, pod który można również 
wysyłać artykuły: baranG sun 10. 
ci.pwr.wroc.pl 





U 
[DZAPIU TI 


MAGAZYN AMIGA 1/1997 


. 
„Next Life” 

(później „New Life”) 

Tym razem ślad wiedzie nas 
do Częstochowy, a konkretnie 
do istniejącej tam grupy Future 
Revolution. Next Life, jak nazy- 
wał się nowy magazyn, był z za- 
łożenia magiem służącym roz- 
rywce, z czasem jednak zmienił 
się profil | mag już nie tylko ba- 
wił, ale też dawał sporo do my- 
ślenia. Zaczęto pisać na dość 
poważne tematy, a w końcowej 
fazie jego istnienia trudno było 


już nawet znależć artykuły roz- | 


rywkowe, większość dotyczyła 
spraw sceny I całej otoczki z nią 
związanej. Ciekawe jednak jest 
to, że mag zajmował neutralną 
pozycję w stosunku do sceny, 
tzn. nie prowokował do żadnych 
sporów, jak to miało miejsce w 
„AlaMakKota”. 

Jeśli chodzi o stronę popraw- 
ności językowej, to było tu na- 
prawdę dobrze, korekta spisy- 
wała się całkiem nieżle, choć 
często można było znależć błę- 
dy interpunkcyjne, ale za to da- 
wano sobie radę ze wszystkimi 
innymi błędami. Jeśli wziąć pod 
uwagę łączną objętość wszyst- 
kich tekstów, to też było bardzo 
dobrze. Mag zaczynał od 100 
KB, a skończył na 650 KB, To 
jednak nie wszystkie jego zale- 
ty, dopracowana była również 
szata graficzna. Ukazało się sie- 
dem numerów tego zinu, z tym 
jednak zastrzeżeniem, że w mię- 
dzyczasie zmienił on nazwę z 
„Next Life” na „New Lite". Bio- 
rąc przykład z „Kebaba” redak- 


cja chciała zacząć wydawać ma- | 


gqazyn w formie papierowej, lecz 
się to nie udało i magazyn już 
więcej nie zaistniał pod żadną 
postacią, Aszkoda, o ile bowiem 
dochodzenie do wysokiego po- 
zlomu zajmowało innym magazy- 
nom wiele czasu i kolejnych wy- 
danych numerów, o tyle „Next 
Life" robił kolosalne postępy w 
bardzo krótkim czasie, zmieniał 
się wręcz z numeru na numer. 
Dlatego właśnie uważam, że de- 
cyzja 6 zaprzestaniu wydawania 
tego zinu była naprawdę poważ- 
nym błędem. „Next Life" wniósł 
wiele de dorobku polskich zi- 
nów, lecz mógł wnieść jeszcze 
więcej. Tak więc szkoda, na- 
prawdę szkoda. 


„ZigZag” 


Twórcą tego magazynu była 
warszawska grupa Action Di- 
rect. Pierwszy numer był dość 
słaby, ale już drugi pokazywał, 
na co słać jego twórców. To 
właśnie „ZigZag” jako pierwszy 








magazyn nie starał się przypo- 
minać sobą „Kebaba”. Od pierw- 
szego numeru można było zna- 
leżć na dole ekranu belkę z pa- 
nelem (dziś to niemal standard). 
Jak już wspomniałem, drugi nu- 
mer był strzałem w dziesiątkę. 
Wprowadzono podział tematycz- 
ny artykułów, co bardzo zwięk- 
szyło przejrzystość magazynu. 
Numer ten zawierał ponad 40 
artykułów o łącznej objętości 
ponad 350 KB. Z każdym kolej- 
nym wydaniem numerem doda- 
wano coraz więcej różnych 
usprawnień, że wspomnę choc- 
by wielokolorowy tekst, grafikę 
w artykułach, czy nawet możli- 
wość wydrukowania tekstu. Sła- 
bą, niestety, stroną „ZigZaga” 
była jakość zamieszczanych ar- 
tykułów i to zarówno od strony 
merytorycznej, jak I językowej. 
Na szczęście wraz z ukazaniem 
się numeru czwartego więk- 
szość tych niedogodnień usu- 
nięte. Pierwsze numery „ZigZa- 
ga" ukazywały się dość regular- 
nie, lecz od numeru piątego 
zaczęły się długie przerwy mię- 
dzy wydaniami kolejnych nume=- 
rów. Mag ten opisywał głównie 
tematy związane ze sceną, ale 
zdarzały się też i inne, jak np. 
kursy programowania czy opisy 
gier | programów. Jako maga- 
zyn scenowy „ZigZag” miał też 
swoje notowania (charts). Uka- 
zało się w sumie osiem nume-. 
rów „ZigZaga”. Na tym jednak 
historia tego maga się nie za- 
kończyła. 

W ostatnim czasie ukazał się 
nowy magazyn, który nawiązuje 
do tradycji starego „ZigZaga”, 
Mam tu na myśli „Zigźaglnfo”. 
Ten nowy mag wydawany jest 
przez grupę Union. Jest jednak, 
ze względu na formę, wjakiej się 
ukazuje, dość specyficzny. Jego 
niezwykłość polega na tym, że 
wydawany jest w formacie Ami- 
gaGuide. Do tej pory widziałem 
trzy numery tego nowego zinu. 
Trudne jednak powiedzieć, aby 
ten nowy „ZigZag” dorównywał 
staremu. Brakuje w nim klimatu. 
Atego na pewno nie można było 
zarzucić staremu „ZigZagowi”. 
Był po prostu magazynem o Sce- 
nie i to się czuło. Podobnie jak 
wszystkie opisane wcześniej ma- 
gazyny, tak i „ZigZag” wniósł 
sporo do historii magazynów dys- 
kowych w Polsce. 

Na tym zakończę dzisiejsze 
bajanie | zaproszę wszystkich do 
lektury następnego odcinka opo- 
wieści za miesiąc. Uwagi proszę 
kierować pod jeden z następują- 
cych adresów e-mailowych: 


maksiuGsafona.tuniv.szczecin.pl 
maksiu£arcadia.tuniv.szczecin.pl 
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Jarosław Horodecki 


ie da się ukryć, że w po- 
łowie lat osiemdziesią- 
tych amigowski system w 
wersji 1.2, i chwilę 
później w poprawionej 1.3, był 
obiektem marzeń tysięcy użyt- 
kownikow popularnych kompu- 
terów biurowych, jakimi już wte- 


„ dy były pecety z ich doskonałym 


DOS-em, w którym „640 KB po- 
winno wystarczyć każdemu użyt- 
kownikowi komputera” (Bil! Ga- 
tes/Microsoft). Kickstarty 1.2 i 
1.3 oraz odpowiadające im wer- 
sje Workbencha na szczęście są 
już historią, o której nawet na 
łamach naszego pisma rzadko 
wspominamy. Nowe wersje ami- 
gowego systemu: 2.04, 3.0 oraz 
3.1 są jednak do dziś używane 


- przez tysiące amigowców. Trze- 


ba jednak uczciwie przyznać, że 
nawet najnowszy Kickstart 3,1 
ma już za sobą okres najwięk- 
szej świetności, a kilka lat, jakie 
upłynęły bez wprowadzania ja- 
kichkolwiek zmian, daje o sobie 
wyrażnie znać. 

Nie zmienia to oczywiście fak- 
tu, że obiektywnie patrząc sy- 
stem Amigi nadal należy do naj- 
większych osiągnięć w światku 
komputerów domowych. Amiga- 
OS jest jedynym, który tak do- 
brze opanował sztukę wieloza- 
daniowości i wielowątkowości, 
jest też jedynym systemem, który 
nie wymaga wielu milionów baj- 
tów wolnej pamięci, aby móc z 
niego korzystać. W końcu jest 
jedynym, którego praca jest na- 
prawdę stabilna i który Idealnie 
współpracuje ze sprzętem, dla 
jakiego został napisany. 

Ani MacOS ze swoim, trzeba 
przyznać, bardzo ładnie zrobio- 
nym graficznym interfejsem użyt- 
kownika, ani Windows'385, który 
udaje wielozadaniowość i jest 
systemem pseudo32-bitowym, 
przez który aż nazbyt wyraźnie 
prześwituje stary MS-DOS, ani 
też O$/2, który mimo dopraco- 
wanej wielozadaniowości i wie- 
lowątkowości pozostaje syste- 
mem przeznaczonym dla „ponad- 
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Głównym tematem tego numeru jest przyszłość 

Amigi. Tekst ten piszę jeszcze przed listopadowymi 

targami w Kolonii, nie wiem więc, czy zostanie tam 

pokazana jakakolwiek nowa wersja Workbencha, czy 

też może jakieś nowe rozszerzenia amigowskiego 

systemu. Warto jednak przyjrzeć się, w jakim kierunku 
w tej chwili zmierzamy. 





przeciętnych” komputerowców, 
nie mogą zagrozić mocnej pozy- 
cji AmigaOS, który jednak ma tę. 
wadę, że mało kto o nim słyszał. 

Co jest powodem tak małej 
popularności Amigi? Dzisiaj trud- 
no powiedzieć, choć na pewno 
głównie zawiniła tu firma Com- 
modore, której postępowanie w 
niektórych momentach historii 
Amigi było co najmniej dziwne, a 
dział marketingu i reklamy na 
pewno bardzo szybko do ban- 
kructwa doprowadziłby nawet fir- 
mę Microsoft. Nie zmienia to jed- 
nak faktu, że nawet dzisiaj, gdy 
Amiga zgromadziła wokół siebie 
grono naprawdę wiernych użyt- 
kowników, ludzie zajmujący się 
tworzeniem jej systemu powinni 


| zadbać o wprowadzenie wielu 


| niezbędnych zmian. 


Dopóki jednak nic konkretne- 


| go nie wiadomo o nowej wersji 


P 





systemu, warto samemu zadbać 
o poprawienie Workbencha. Z 
pomocą przyjdą tu oczywiście 
wszelkiego typu programy sha- 
reware i public domain, które 
znależć można choćby na pły- 
tach Aminet lub bezpośrednio w 
Internecie. Warto jeszcze wspo- 
mnieć, że jak dla żadnego inne- 
go komputera, dla Amigi jest 
naprawdę potężny zbiór taniego 
oprogramowania o jakości do- 
równującej dużym programom 
komercyjnym, które dla innych 
systemów kosztowałyby setki, 
jeżeli nie tysiące, dolarów. 
Przejdźmy jednak do konkre- 
tów. Pierwszym problemem, 
który należałoby jak najszybciej 
rozwiązać, jest wprowadzenie do 
systemu Amigi możliwości korzy- 
stania z sieci: zarówno tych lo- 
kalnych, w ramach jednej firmy, 








jak i rozległych, czyli głównie 
Internetu. Wbrew pozorom roz- 
wiązań wszelkiego typu, skon- 
struowanych z myślą o Amidze, 
wcale nie jest tak mało, O wielu 
z nich, takich jak SerNet, Par- 


Net, Liana nie raz już pisaliśmy | 


na naszych łamach. Nie da się 
jednak ukryć, że połączenia 
komputerów przez porty szere- 
gawe lub równoległe to rozwią- 
zanie niewystarczające. 

Jedyną sensowną metodą łą- 
czenia komputerów, stosowaną 
obecnie na całym świecie, jest 
korzystanie z kart sieciowych, 
pracujących na bazie sprzęto- 
wego protokołu Ethernet. Dla 
Amigi kart takich, niestety, nie 
ma zbyt wielu. Jedyna dostępna 
obecnie w Polsce to karta wy- 
magająca złącza Zorro Il, nazwa- 
na Ariadne. Kosztuje kilka razy 
więcej niż podobne karty pece- 
towe, bo niemal 700 zł. Na ryn- 
ku wtórnym można też znależć 
stare, ale bardzo dobre, karty 
jeszcze produkcji Commadore, 
o nazwie A2065. Nie jest to jed- 
nak łatwe. 

W „gołym” amigowskim syste- 
mie, jażeli nawet jest już odpo- 
wiednia karta sieciowa, nic jed- 
nak nie zdziałamy. Brakuje ja- 
kichkolwiek programów, które 
byłyby jakoś związane z siecia- 
mi. Na rynku można jednak zna- 
leżć kilka interesujących propo- 
zycji. Po pierwsze więc jest to 
pakiet AmiTCP, dzięki któremu 
przez kartę sieciową można 
podłączyć Amigę do Internetu 
lub dowolnej sieci lokalnej, opar- 
tej © protokół TCP/IP. Ostatnio 
sieci takie rozwijają się wręcz 
lawinowo, promowane przez wie- 
le potężnych firm komputero- 


wych pod nazwą Intranet. Warto 
wspomnieć, że AmiTCP może 
działać także jako serwer takiej 
sieci, ponieważ jednak Amigi 
nawet w najsilniejszej wersji do 
najszybszych komputerów nie 
należą, nie jest to raczej prakty- 
kowane w wypadku większych 
struktur sieciowych. 

Korzystanie z sieci TCP/IP 
jest, niestety, jedynym sposo- 
bem włączenia Amigi do więk- 
szej sieci. grupującej też inne 
komputery. O ile mi wiadomo, 
istnieje również oprogramowa- 
nie, umożliwiające podłączenie 
Amigi do sieci novellowych, jed- 
nak dotychczas nie spotkałem 
się ze sprawnie działającą jego 
wersją. Bez problemu można 
natomiast łączyć przez Ethernet 
dwie Amigi, korzystając z bardzo 
efektywnej sieci opartej o opro- 
gramowanie Envoy, którego nie 
ma w wersji dla innych kompute= 
rów. 

Drugi problem to domowe po- 
łączenia z Internetem przez mo- 
dem. Tu również do niedawna 
dominował pakiet AmiTOP, 
którego darmowa wersja demo, 
znajdująca się w internetowym 
archiwum Aminetu oraz na ami- 
netowych kompaktach, była do- 
skonałym rozwiązaniem. Stosun- 
kowo niedawno pojawił się jed- 
nak bardzo prosty program o 
nazwie Miami, który został napi- 
sany właśnie z myślą o dokony- 
waniu modemowych połączeń z 
Internetem. Jego instalacja i cb- 
sługa jest bardzo prosta, azgod- 
ność ze standardami wyznaczo- 
nymi przez AmiTCP daje możli- 
wość korzystania ze wszystkich 
internetowych programów, napi- 
sanych już dla Amigi, których jest 
naprawdę bardzo dużo. 

Nie ma wprawdzie interneto- 
wego pakietu z prawdziwego 
zdarzenia, napisanego z myślą o 
przeciętnym użytkowniku kom- 
putera, a tym samym o maksy- 
malnie ułatwionej obsłudze i kon- 
figuracji, jednak dostępne w 
Aminecie darmowe programy 
| 





zapewniają bardzo wygodny do- 
stęp do wszystkich interneto- 
wych usług, jak FTP, IRC, po- 
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NOW SATZE RAB ZERWIE 


RKBENCHA 


czta elektroniczna, telnet, gru- 
py dyskusyjne, MUD-y oraz wie- 
le innych. Wyjątkiem są tutaj 
przeglądarki WWW, które nie 
przystają do obowiązujących 
obecnie standardów. Żadna ami- 
gowa przeglądarka WWW na ra- 
zie nie potrafi obsługiwać me- 
chanizmów ramek, ani też języ- 
ków Java, JavaScript oraz tech- 
nologii ActiveX, które coraz czę- 
ściej uzupełniają język HTML. 
Generalnie za pomocą darmo- 
wych, powszechnie dostępnych, 
programów można z łatwością 
uzupełnić amigowy system o 
narzędzia obsługujące sieci lo- 
kalne oraz Internet, zwłaszcza w 
oparciu o protokół TCP/IP. 
Druga rzecz, jaką trzeba, nie- 
stety, amigowemu systemowi 
wytknąć, to jego wygląd, propo- 
nowany standard interfejsu użyt- 
kownika oraz sposób obsługi 
grafiki. Nie da się ukryć, że mimo 
wprowadzonych w wersjach 3.0 
oraz 3.1 systemu zmian nadal 
amigowy Workbench nie prezen- 
tuje się najlepiej. Na szczęście i 
tutaj istnieją pakiety, które pro- 
blem ten rozwiązują. 
Najbardziej popularne progra- 
my. zapewniające poprawę wy- 
„glądu Workbencha, to MagicwB 
oraz Newlcons. Właściwie oby- 
dwa działają podobnie: zmienia- 
ją standardowe ikony, workben- 
chową paletę i dodają efektow- 
ne podkłady do ekranu Work- 
bencha oraz oklenek. Znacznie 
bardziej popularny jest jednak 
MagicWB, który stał się obecnie 
właściwie niepisanym standar- 
dem. Swego czasu sporo mówi- 
ło się zresztą o oficjalnym wpro- 
wadzeniu tego standardu do na- 
we] wersji Workbencha. 
Rozwiązaniem problemu nie- 
zbyt efektownego graficznego 
interfejsu użytkownika, propo- 
nowanego przez standardowe 
procedury Workbencha, jest na- 
tomiast pakiet Magic User In- 
terface (MUI), który wprowadza 
szereg nowych procedur i nowy 
sposób obsługi GUI, zarówno 
ad strony programisty, jak i użyt- 
kownika. Pakiet ten nie zamie- 
nia jednak procedur systemo- 
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wych, ale wymaga pisanych z 
myślą o nim programów. Na ami- 
gowym rynku pojawia się jed- 
nak coraz więcej zamienników 
standardowych aplikacji syste- 
mowych, jak choćby różne pro- 
gramy konfiguracyjne (szuflada 
Prefs) korzystające z MUI. Ist- 
nieją też różne patche, zamie- 
niające requestery systemowe 
na korzystające z procedur MUI, 
który również ma szansę stać 
się integralnym składnikiem no- 
wej wersji Workbencha. 

Dla tych, którzy MUI nie lubią, 
gdyż jednak znacznie spowalnia 
ono pracę napisanych za jego 
pomocą aplikacji, powstało tak- 
że szereg innych, bardziej „sy- 
stemowych" zestawów procedur 
graticznych oraz programów 
zmieniających nieco workben- 
chowe GUI. Są to takie bibliote- 
ki, jak GadToolsBox czy GTLay= 
Out. Są też takie programy, jak 
MagicMenu, ToolManager czy 
UrouHack, które stosując proste 
patche zmieniają nieco oblicze 
amigowego systemu lub wprowa- 
dzają nowe sposoby wybierania i 
uruchamiania programów 

Na koniec omawiania proble- 
mów związanych z obsługą gra- 
fiki trzeba jeszcze wspomnieć o 





pełnym wykorzystaniu możliwo- 
ści 24-bitowych kart graficz- 
nych, które ostatnio coraz czę- 
ściej są typowym składnikiem 
amigowego systemu typu high- 
end. Standardowo Workbench 
pozwala korzystać z ekranów 
systemowych najwyżej 256-ko- 
lorowych, I tu również dostępne 
jest jednak narzędzie rozwiązu- 
jące ten problem. System Cy- 
berGFX pozwala: na otwieranie 
dowolnych ekranów 15-. 16- 
oraz 24-bitowych, których roz- 
dzielczości zależne są tylko i 
wyłącznie od możliwości moni- 
tora i samej karty. Podobne na- 
rzędzia standardowo nie są do- 
stępne w żadnym ze wspomnia- 
nych przeze mnie systemów na 
innym komputerze, a CyberGFX 
również ma szansę znależć się w 
nowym Workbenchu. 
Wspomniane przeze mnie po- 
wyżej braki, czyli sieci i grafika 
to w zasadzie rzeczy najważniej- 
sze. Jest jednak jeszcze szereg 
innych drobiazgów, o których 
trzeba pomyśleć. Przede wszy- 
stkim w Workbenchu brakuje 
dobrego systemu pomocy, który 
w każdym momencie mógłby 
dostarczyć wyjaśnień na temat 
działania wskazanej przez użyt- 


Sieci I telekomunikacja: 


comm, tcp, amfip153.lha 
osmm, tey amittp_1_607.lha 
amm, tep/ amie.ha 
ożnm,tep, go-lip.lha 
osmm, tep/ miamó11a.lha 
comm, termy teem_main.lha 
comm, net ppp1_45.lha 

comm net/ amiphone1__92.lha 
comm, mail/yam13_1.lha 
oomm, tep, amitep_demo_40.lha 
pomm,/'www/voyzger.lha 
oommy/wwu/voysgeri_0_pl.lha 
bla/ demo, aweb.lha 

narzędzia dyskowe: 
disk/oglimy/reorg3_Llha 
disk/sały/disksaw11_32 Ba 
grafika, system: 

util/ libs;/ muidusr.lka 
util/dev/ mu36pl.lha 

util/llbs/ mul_zsl.lha 

| Mul 
| ulil/boot/tecim210.Ba 
util/ odity/ magicmenu_1_29.lha 
| biz/demo/ magicwb2De.lha 
util//wb/ sewiconsy3.lha 





graficzny klieat ftp arcfego/ adt/adt ind (WUI) 

graficzny klient ftp (MUI) 

graficzny klient irc (MUI) 

graficzny klient ftp (amiga GUI) 

prosokół TCP/IP przystosowany do pracy z modemes (MUN) 
najlepszy terminał śostępny dla Amigi 

sterownik protokołu PPP dla programów sieciowych (np. AmiTCP) 
Kient/serwer intemętowego telefonu 

jeden z najlepszych programów pocztowych (MUI) 

dobrze działająca wersja demo pakietu tep/ip 

bardzo dobea przeglądarka WWW (WUJ) 

polskie lokale do Voyagera 

wersja demo przeglądarki WWW (amiga GUI) 


doskonały peogram optymalizujący dysk 
najlepszy program PD do odzyskiwania danych i naprawy dysków 


pakiet procedur grańcznych alternatywnych wobec systemowych 
polskie lokale dla MUI 
patch zmiewiający odwołania do biblioteki ASL ma procedury 


narzędzie umożliwiające tworzenie rozbudowanych menu na 
| wockbenchu 

patch zmiewający wygląd rozwijanych menu Workbencha 
wersja demo pałóetu MagicwB 

graficzny pakiet Workbencha konkurescyjny wobec Wagjicwa 








kownika funkcji. Na szczęście 
system MUI wprowadza takie 
proste mechanizmy na zasadzie 
„dymków”, azastosowanie tech- 
niki AmigaGuide w wersji 2.0 
Workbencha dało programistom 
możliwość tworzenia systemu 
pomocy w pisanych przez siebie 
programach. Sytuacja więc rów= 
nież tutaj nie jest bardzo zła. 

Kolejnym brakiem amigowego 
systemu jest zbyt mała liczba 
dobrej jakości aplikacji, które 
powinny się znaleźć w standar- 
dowym pakiecie. Brakuje więc 
prostego graficznego edytora 
tekstu, dobrego edytora progra- 
misty, podstawowych narzędzi 
dyskowych do odzyskiwania pli- 
ków, naprawiania dysków oraz 
ich defragmentacji. Przydałyby 
się także podstawowe narzędzia 
telekomunikacyjne do obsługi 
połączeń modemowych oraz ia- 
xowych. Modem to przecież obe- 
cnię jedno z podstawowych urzą- 
dzen peryferyjnych komputera. 
Wszystkie te programy można 
oczywiście bez problemu zna- 
leżć w bibliotekach shareware i 
public domain, jednak powinny 
się one znajdować w samym sy- 
stemie. 

Podsumowując trzeba jednak 
stwierdzić, że Workbench w obe- 
cnej postaci nie jest naprawdę 
nowoczesnym i pełnym syste- 
mem operacyjnym. Jest sporo 
rodzajów aplikacji, które powin-= 
ny stać się jak najszybciej inte- 
gralną jego częścią, tym bardziej 
że wiele z nich można bez pro- 
blemu znależć w bibliotekach 
public domain. Wystarczy tylko 
zachęcić ich autorów da współ- 
pracy przy tworzeniu nowej wer- 
sji systemu. Miejmy nadzieję, że 
tak się stanie i wkrótce będzie- 
cie mogli się pochwalić Work- 
benchem | Kickstartem 4.0, 
które ponownie nie będą miały 
sobie równych na komputero- 
wym rynku 


Ps. Dołączamy do tekstu ta- 
belkę, w której znajdują się pro- 
gramy, stanowiące naszym zda- 
niem doskonałą formę rozsze- 
rzenia możliwości Workbencha. 
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Wiele funkcji opisanych w poprzednim odcinku wy- 
maga podania parametrów właśnie za pomocą wielo- 
krotnie tu wspomnianych tagów. Zdefiniowane one 
są, jak już wspomniałem, w pliku dostarczonym 
razem z pakietem xpk25dev.lha. Cały pakiet dostęp- 
ny jest na Aminecie w katalogu util/ pack. Pewnie też 
znajdziecie go na jednym z najbliższych dysków 
shareware Magazynu AMIGA. 








Reptile 





tym pliku znajdują się też definicje struktur wykorzystywa- 
nych przez bibliotekę, takich jak XpkFH, czy używanej przy 
programowaniu wizualizacji postępów kompresji struct Xpk 
Progress. Samymi strukturami zajmę się w następnym od- 
cinku, przy okazji omawiania właśnie takich rzeczy jak progress 
indicator i paru innych bardziej skomplikowanych elementów bibllo- 
teki. 
Jest pięć grup tagów: 
1. określająca strumień wejściowy; 
2. określająca strumień wyjściowy; 
3. określająca sposób i wydajność pakowania; 
4. detiniująca rodzaj zapytania do XpkQueryf); 
5. pomocnicza, związana z pracą samej biblioteki. 
Po nazwie tagu jest podany typ danych, jakie mają sie znaleźć w 
polu wartości tego tagu. 


Tagi określające 
strumień wejściowy 


XPK_inName (char *) 

Nazwa pliku do (rozpakowania. Plik zostanie otwarty przez xpk- 
master. Jeśli pakujesz plik, możesz podać również XPK_InLen i 
wtedy tylko część pliku o podanej długości zostanie spakowana, 
podczas rozpakowywania zostanie rozpakowany tylko pierwszy plik, 
nawet jeśli po nim są jeszcze jakieś dane. 

XPK_InFH (BPTR] 

Uchwyt do pliku, który ma być (rozjpakowany, otwartego wcze- 
śniej przez des.library/Open(). Wskażnik odczytu pliku nie musi 
wskazywać początku, więc plik nie musi być odczytywany od samego 
początku, oprócz tego uwagi odnośnie długości pliku, jak przy 
XPK_InName. 

XPK_inBuf (UBYTE *| 

Obszar pamięci do (rozypakowania. W tym wypadku musisz rów- 
nież podać XPK_InLen. 

XPK_inHook (struct Hook *) 

Dane do rozpakowania będą dostarczane przez specjalną funkcję, 
zwaną Hook (dość często używane rozwiązanie w AmigaOS). Tu też 
musisz podać XPK_InLen. © Hookach w ogóle napiszę więcej w 
następnym odcinku. Tak samo obsługiwany jest progress report. 

XPK_inLen (LONG) 

Długość strumienia wejściowego w bajtach, ignorowany. jeśli 
podczas dekompresji. 


Tagi określające strumień wyjściowy 


XPK_OutName (char *) 
Nazwa pliku, pod którą można zapisać (roz)pakowane dane. Jeśli 
plik istniał, nowa zawartość zniszczy starą. 
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XPK_QutFH (BPTR) 

Uchwyt do pliku, do którego się dopisuje (rozjpakowane dane, 
otwartego uprzednio do zapisu przez dos library/ Open(). W przeci- 
wieństwie do XPK_OutName, plik nie zostanie nadpisany, tylko zapis 
rozpocznie się od obecnej pozycji w pliku, którą można zmienić 
funkcją dos.library/Seek(). 

XPK_OutBuf (APTR) 

Adres bufłora, pod którym ma się znależć (rozjpakowany plik. 
Podczas kompresji bufor ten musi być wielkości inlen+inlen/ 
32+2*XPK_MARGIN. Podczas dekompresji bufor musi być wielko- 
ści outlen+XPK_MARGIN. Żeby odczytać wartość outlen, użyj XpkE- 
xamine(). Pamiętaj, że bufor musi się zaczynać pod adresem parzy- 
stym (ang. word aligned - wyrównany do „słowa”). Jeśli rezerwujesz 
bufor za pomocą exec.library/AllocMem(), to obszar jest już wyrów- 
nany do granicy „długiego słowa”, więc nie musisz się martwić. Po 
prostu pamiętaj o tym. 

XPK_GetOutBuf (APTR *)] 
xpkmaster sama rezerwuje pamięć na bufor i umieszcza adres do 
niego pod adresem wskazywanym przez wartość tego tagu 
(ti_TagData). Czyli, jeśli masz taką deklarację: 





er; 


:fE 


to wywołując jakąś funkcję, wpisujesz: 


APK_GetO0utbuf,sbuśźer, 








| xpkmaster wpisze do zmiennej buffer adres zarezerwowanego 
bufora. Jeśli podajesz ten tag jako strumień wyjściowy, musisz 
również podać XPK_GetOutBufLen, XPK_GetQutLen i XPK_Out- 
MemType. 

XPK_OQOutHook (struct Hook *) 

Wyjście danych po (dekompresji jest realizowane za pomocą 
funkcji, zdefiniowanej jako Hook. Uwagi jak przy XPK_InHook, czyli 
dokładniej w następnym odcinku. 

XPK_OutBufLen (LONG) 

Długość bufora, jeśli podajesz XPK_OutBuf. Jaka powinna być, 


| wyjaśnione przy XPK_OutBuf, a jeśli jednak podałbyś zbyt mały 


bufor, to xpkmaster będzie równie złośliwa | zgłosi błąd. 
XPK_GetOutLen (LONG *) 
Adres, pod którym xpkmaster ma zapisać faktyczną długość zapi- 
sanego zbioru po (roz)pakowaniu, Jeśli masz zmienną lenwritten, to 
podajesz to jako: 





zza i GAM 
Pets zed Pritj 


UWAGA: wersja 2,0 xpkmaster zawierała błąd, który zmuszał 
zawsze do podania tego tagu podczas kompresji! 

XPK_GetOutBufLen (LONG *) 

Adres, pod którym ma być zapisana długość zarezerwowanego 
przez xpkmaster obszaru, jeśli jako strumień wejściowy podaliśmy 
metodę XPK_GetOutBuf. Postępowanie podobne jak przy 
XPK_GetOutLen. Tam jest składowana wielkość obszaru, jaką nale- 
ży podać do exec library/FreeMem() jako drugi parametr. 

XPK_OutMemType (LONG) 

Typ pamięci, w jakiej rezerwuje się butor dla XPK_GetOutBuf. 
Wartość taka jak drugi parametr dla exec library/AllocMem(), zdefi- 
niowana w pliku <exec/memory.h>, czyli zsumowane logicznie (OR 
w E lub „|” w C) wybrane z typów pamięci (MEMF_cośtam). 


Tagi określające sposób 
i wydajność pakowania 
XPK_PackMethod (char *) 


Zazwyczaj czteroliterowe oznaczenie subliba, który ma być użyty 
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do pakowania, dodatkowo można podać kropkę i wydajność pako- 
wania, jak np. „.SOSH.30". 

XPK_PackMode (LONG) 

Wydajność pakowania podana jako wartość od O do 100, gdzie 
100 oznacza największą wydajność. Nie wszystkie biblioteki umoż- 
liwiają podanie wydajności, ale żadna nie zgłosi z tego powodu 
błędu, po prostu zignoruje podaną wartość. Jak się tego dowie- 
dzieć? XpkQuery(), ale o tym też za miesiąc. 

XPK_StepDown (BOOL]| 

Czy jeśli z jakichś powodów nie można użyć podanej wydajności 
(bo często przy wyższej wydajności sublib chce zarezerwować więk- 
sze bufory robocze), zmniejszyć wydajność? Jeśli nie podasz tego 
tagu, to w wypadku, kiedy zastosowanie takiego trybu pakowania nie 
jest możliwe, zostanie zgłoszony błąd. 

XPK_ChunkSize (LONG) 

Wielkość jednorazowo kompresowanego kawałka pliku. Przydat- 
ne, jeśli później będziesz chciał rozpakowywać ten plik przez Xpk- 
Read(), żeby zmniejszyć lub zwiększyć jednorazową paczkę. W 
wypadku małych wartości sam format zapisu pliku spowoduje doda- 
nie sporej liczby nadmiarowych danych, bo każdy kawałek ma zapi- 
sane takie informacje, jak długość, sumę kontrolną itp. Rozmiar 
pojedynczego kawałka może zostać zmieniony przez xpkmaster, 
więc zawsze sprawdź mimo wszystko, czy biblioteka nie miała na ten 
temat innego zdania. Gdzie? W xfh->NLen. 


Tagi definiujące rodzaj zapytania 
do XpkQuery() 


XPK_PackersQuery (XpkPackerList *) 

Zwraca listę dostępnych sublibów w strukturze XPLIST, do której 
adres przekazywany jest w ti_Data tego tagu. Niestety, w tym miejscu 
arbitralnie ograniczono liczbę możliwych do zainstalowania bibliotek 
do 100, Na razie ograniczenie to jest teoretyczne, ale za jakieś 
dziesięć lat wszyscy będziemy żałować tej krótkowzroczności auto- 
rów xpk. 

XPK_PackerQuery (XpkPackerinfo *) 

Zwraca informację © jednym z sublibów w strukturze XPINFO, do 
której adres jest podany w polu ti_Data. Musisz w tym wypadku 
podać również XPK_PackMethod, żeby naprowadzić xpkmaster na 
to, o którym sublibie poszukujesz informacji 

XPK_ModeQuery (XpkMode *) 

Zwraca informację © podanym trybie pakowania dla danego subli- 
ba (lub o standardowym trybie, jeśli nie wyszczególnisz) w strukturze 
XMINFO, do której adres znajduje się w polu ti_Data, Musisz także 
podać XPK_PackMethod i, jeśli chcesz, XPK_PackMode lub podać 
tryb pakowania w XPK_PackMethod. 


Tagi pomocnicze, związane 
z pracą samej biblioteki 


XPK_GetError (char *) 
Zapisz komunikat o błędzie pod adresem podanym w polu ti_Data. 
Bufor na komunikaty o błędach musi być rozmiaru XMPKERRMSGSIZE. 


Jeśli nie chcesz, żeby xpk podawało w komunikatach o błędach 
nazwę pliku i co aktualnie robi, podaj tu wartość TRUE. Jeślibyś 
podał FALSE, xpk powinno się zachowywać, jakby w ogóle tego tagu 
nie było, ale tak nie jest na skutek jakiegoś błędu, więc jeśli chcesz, 
żeby te dodatkowe dane jednak się znalazły w komunikacie o błę- 
dzie, po prostu nie podawaj tego tagu. 


XPK_Password (char *) 

Hasło używane do szyfrowania, rozszyfrowania, jeśli używasz bi- 
blioteki z funkcją szyfrowania. Jeśli podasz wskażnik do tekstu 
zerowej długości albo umieścisz tu wartość NULL, to będzie to 
równoznaczne z niepodaniem tego tagu. 

XPK_ChunkHook (struct Hook *) 

Funkcja, którą należy wywołać po (roz)pakowaniu każdego kawał- 
ka danych. Może służyć do wyświetlenia informacji o postępach w 
(rozpakowaniu. Jeśli ta funkcja zwróci wartość niezerową, 
(roz)pakowanie jest przerywane. Więcej informacji o tej magicznej 
właściwości w następnym odcinku. 
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XPK_PassThru (BOOL) 

Normalnie, jeśli jako strumień wejściowy przy rozpakowaniu po- 
dasz plik nie spakowany, xpkmaster zgłosi błąd, ale jeśli podasz ten 
tag z parametrem TRUE, będzie on odczytany tak, jakby był spako- 
wany, żeby nie trzeba było w programie uwzględniać specjalnego 
wypadku, kiedy plik nie został spakowany, a użytkownik nię zdaje 
sobie z tego sprawy. 

XPK_TaskPri (UBYTE) 

Priorytet, jaki ma być ustawiony dla procesu na czas 
(roz)pakowania, żeby nie przeciążać systemu. Jeśli umieścisz tu -1, 
to (rozpakowanie będzie wykonywane z normalną prędkością, jeżeli 
system nie ma nic ważnego do roboty, ale jeśli tylko zadanie (proces) 
a wyższym priorytecie ma coś do zrobienia, (roz)pakowanie zostaje 
spowolnione, żeby nie wstrzymywać pracy systemu. W zasadzie 
wszystkie programy użytkownika mają priorytet O, a wiele zadań 
systemowych nawet wyższy, więc ustawienie -1 wystarczy. Doku- 
mentacja podaje tu również błędnie typ oczekiwanej danej, jako 
UBYTE, czyli „bajt bez znaku”, ale jeśli ma być możliwe podanie 
priorytetu w pełnym zakresie, to chyba powinno być BYTE, czyli „bajt 
ze znakiem”. 

XPK_FileName (STRPTR) 

Nazwa pliku, jaką należy umieszczać w komunikatach o błędach 
zamiast oryginalnej nazwy, zaczerpniętej z tagów XPK_iInName, przy 
rozpakowaniu, lub XPK_OQutName, przy pakowaniu. Jedyna możli- 
wość umieszczenia jakiejkolwiek nazwy, jeśli odpowiednio strumie- 
niem wejściowym lub wyjściowym był bufor w pamięci lub Hook. 


Jeśli ktos z Was ma dostęp do Internetu i chciałby dowiedzieć się 
czegoś więcej o tym pakiecie, to zapraszam. Adres e-mailowy u dołu 
artykułu. 


reptileGxenium.lodz.pdi.net 
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AMIFORTRAN 


Tomasz Rakowski 


ortran (FORmula TRANsla- 

tor) jest przeznaczony 

głównie do obliczeń nau- 

kowych i inżyniersko-tech- 
nicznych. W wielu krajach opra- 
cowano kilkadziesiąt wersji jego 
translatora, co wymusiło stormu- 
łowanie w roku 1966 standardu 
ANSI (Fortran IV). Przez lata na- 
pisano ogromną liczbę funkcji 
bibliotecznych, głównie o profi- 
luinżynierskim, obejmujących al- 
gorytmy obliczania całek, ope- 
racji na macierzach, rozwiązy- 
wania układów równan liniowych, 
nieliniowych czy różniczkowych. 
W latach siedemdziesiątych na- 
stąpił burzliwy rozwój języków 
programowania, ewoluowały sy- 
stemy komputerowe, wykrystali- 
zował się pogląd na temat sa- 
mych języków i programowania. 
Unowocześniono więc iFortran, 





Niemal przez dekadę od zbudowania w roku 1946 

pierwszego komputera, Eniaca, stosowano do pro- 

gramowania język maszynowy. Dopiero w roku 1954 

opracowano w firmie IBM pierwszy język wyso- 
kiego poziomu - Fortran. 


opracowując w roku 1978 nowy 
jego standard, dostosowany do 
nowych oczekiwań i wymagań, 
znany jako Fertran 77, | choć 
ewolucja Fortranu ma ciągły cha- 
rakter, to ta wersja dominuje od 
lat. Ten standard zamierzam też 
opisać. 

Na moim wydziale jest wręcz 
obowiązkiem zaliczyć dwa seme- 
stry Fortranu, a źródła algoryt- 
mów metod numerycznych wy- 


| kładowcy najchętniej udostęp- 


niają w tym języku. Na Politech- 


/ niee królują oczywiście (nieste- 


ty?) pecety i na nich się pisze. 
No, tak, ale dlaczego robi się 





W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi numera- 
mi Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający zamówie- | 


nie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, których 
| numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozostałych jest 
| wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w kółeczko nu- 
mer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, wpisać drukowa- 
nymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego odbitkę kserogra- 
ficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć kopię wpłaty poczto- 
wej, sumy widniejącej przy każdym numerze + 


| wysyłki) na konto: 


LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 


1,20 zł (koszty 






















| 

| 

| 

| 

| 
| | 
| x SZZEW Z | 
|| 1/95 2/95 3/95 | 4/95 | 5/95 || 
| 1 zł 25 gr 1 zł 25 gr 1 zł 25 gr 1 zł 35 gr 1 2ł 35 gr | 
| | 6/95 7/95 8/95 9/95 10/95 | 
| | 1 zł 35 gr 1 zł 35 gr 12zł 35 gr 1 zł 50 gr 1 zł 50 gr | 
| | 11/95 | 12/95 1/96 2/96 | 3/96 | 
| j 1 zł 50 gr | 1 zł 50 gr | 1 zł 50 gr 1 zł 50 gr | 1 zł 60 gr | 

| | | 

4/96 | 5/96 | 5/96 7/96 | 8/96 
| 1 zł 60 gr 1 zł 75 gr 1 zł 75 gr 1 zł 75 gr 1zł75gr | 
| din Mio Rz | 
| 9/96 10/96 11/96 12/96 | 
| 3 zł 50 gr 3 zł 50 gr 3 zł 50 gr 3 zł 50 gr | 











| Imię i nazwisko lub nazwa firmy: ....... AENAANAKIYN ZE AEK: | 





| KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI | 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
| Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 


| archiwalne". 


Reklamacje prosimy zgłaszać pod telefonem: 410031 wew. | 
| 221, we wtorki i piątki, w godz, 10.00 - 12.30, u pani Marii | 


p eczkowskiej. 





jeszcze cokolwiek w Fortranie? 
Otóż jest to język o bardzo czy- 
telnym i prostym kodzie żródło- 
wym. Program wypisujący na 
standardowe wyjście sławetne 
„Hello, world!” 
dwóch linijkach: 


mieści się w 





To mniej niż w ©, czy nawet 
AmigaE! 

MA to jednak pismo amigowe, 
co nas więc obchodzą kompila- 
tory dla blachy? Ha! Na Amine- 
cie można znależć w katalogu 
dev/lang, archiwum bef.lha z 
niezłym zestawem kompilatora, 
linkera i biblioteką z funkcjami 
standardowymi autorstwa Andre 
Koestli. Jak pisze autor, w dałą- 
czonym opisie (jest po angiel- 
sku i niemiecku) jest to wersja 
C, niekomercyjna, pakietu. Za 
850 DM dostaje się pełną wer- 
sję P wraz z podręcznikiem. W 
tym pakiecie jest już edytor, pre- 


kampilator, a kompilator wyko- | 


rzystuje koprocesor matema- 
tyczny i instrukcje procesora 
MC68020. Na początek wystar- 
czy jednak wersja sharewa- 
re'owa. Instalacja jest dziecin- 
nie prosta - przy rozpakowaniu 
archiwum tworzony jest katalog 
BCF, w którym znajdujemy pliki; 
BOF (kompilator), BCL (linker), 
BCRTSY (runtimesystem) | MA- 
THLIB.B (biblioteka standardo- 
wa). Są tam również zbiory z 
opisami zestawu. Po przerzuce- 


| niuBCF iBCLdoC:, aBCRTSY 


i MATKLIB.B do S$; na dysku sy- 
stemowym będziemy w stanie 
pracować w dowolnym katalo- 


| gu. Kompilujemy z CLI/Shella 


komendą: 





gdzie source to nasz przykła- 
dowy plik żródłowy z rozsze- 
rzeniem .f, którego kompilator 
będzie się domyślnie doszuki- 
wać (to tak, jak pomijanie roz- 








szerzenia .c przy kompilacji 
programu w ©). Opcji natomiast 
jest kilka, z czego nam mogą 
się na razie przydać czasami 
dwie: -D debug (wiadomo, o co 
chodzi) i -U uppercase (zmien- 
ne xy, XY. Xy i xY to te same 
zmienne dla kompilatora). Po 
kompilacji bez błędów tworzo- 
ny jest plik source,b, który lin- 
kujemy komendą: 





gdzie source to nasz skompilo- 
wany plik obiektowy. Znowu nie 
musimy podawać rozszerzenia = 
linker będzie wiedział, który plik 
ma wziąć pod uwagę. Tu mogą 
się pojawić trzy opcje, Najważ- 
niejszą wydaje się jednak -Sn, 
rezerwująca dla programu stos 
6 wielkości h KB, tak że nie trze- 
ba używać już dosowej komendy 
STACK, Jeśli w naszym progra- 
mie pojawiają się standardowe 
funkcje matematyczne, musimy 
dołączyć bibliotekę standardo- 
wą. Robimy to na Pda tak: 





Po linkowaniu, jeśli nie było 
błędów, otrzymujemy wykony- 
walny program o nazwie takiej 
samej, jaką miało żródło - w 
przykładzie byłoby to 'source". 
Tu spotyka nas niespodzianka: 
plik wynikowy listingu z począt- 
ku tego artykułuzajmuje 16816 
bajtów, program robiący to 
samo, napisany w C - tylko 
4140, awE = 676! Dlaczego? 
Otóż w czasie linkowania, ża- 
wsze jest automatycznie dołą- 
czany runtimesystem BCRTSY, 
zawierający procedury Fortranu 
77 = arytmetyczne, znakowe, 
wejścia-wyjścia i debugger. 
Pachnie to pecetem, gdzie przy 
linkowaniu do kodu dołącza się 
wszystko, co tylko da się 
upchnąć, ale... nie ma rady. 
BCF, jak widać, dość słabo wy- 
korzystuje system. Nie oznacza 
to jednak, że w ogóle nie zro- 
biono niczego w tym kierunku. 
Na Aminecie można znaleźć ar- 
chiwum amigalib.lha, w którym 
znajduje się między innymi pa- 
kiet procedur do komunikowa- 
nia się programów fortranowych 
z systemem przez porty. Wady 
amigowej implementacji Fortra- 
nu są niwelowane przez zalety 
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samego języka. Ale, właśnie: 
jaki to jest jężyk? Winien jestem 
kilka informacji. 

W Fortranie 77 programista 
ma do dyspozycji sześć typów 
zmiennych. Ich nazwy są dość 
sugestywne: INTEGER - typ cał- 
kawity, REAL - typ rzeczywisty, 
DOUBLE PRECISION - typ 
podwójnej precyzji, COMPLEX 
= typ zespolony, LOGICAL - typ 
logiczny | CHARACTER [*len- 
ght] - typ znakowy z łańcucha- 
mi znaków o długości lenght 
znaków. Typ obiektu wynika z 
nazwy. Jeśli programista nie 
podaje jawnie typu danego 
obiektu, to określa się on przez 
domniemanie. Jeśli pierwsza li- 
tera nazwy obiektu to l, J, K,L, 
M lub N, to jest to typ całkowity, 
w przeciwnym wypadku jest rze- 
czywisty. (W ten sposób odpa- 
da przymus deklarowaniazmien= 
nych.) 

Wyróżniono stałe arytmetycz- 
ne (tj. całkowite, rzeczywiste, 
podwójnej precyzji i zespolone), 
logiczne i znakowe oraz wyraże- 
nia stałe. W Fortranie 77 można 
nadawać stałym nazwy symbo- 
liczne. Nazywa się je wtedy pa- 
rametrami programu, a ich za- 
sięg ogranicza się do segmentu 
zawierającego ich definicję. 
Identyfikator musi być tego sa- 
mego typu co wyrażenie, okre- 
ślające wartość stałej, Zmiennym 
i tablicom można nadawać war- 
tości początkowe. 

W Fortranie 77 tablice są je- 
dynym dostępnym rodzajem 
struktury danych. Tablice mu- 
szą być deklarowane przed uży- 
ciem. Element tablicy jest za- 
wsze obiektem prostym - nie 
istnieją więc tablice tablic. Dla 
typu znakowego dopuszcza się 
wprawdzie za pojedynczą war- 
tość ciąg znaków, ale odwoła- 
nia do poszczególnych znaków 
maią inną składnię niż odwoła- 
nia do elementów tablicy. Na 
niepustych fragmentach obiek- 
tów znakowych (wycinkach) 
można przeprowadzać pewne 
operacje. Kolejność elemen- 
tów w tablicy jest taka, że naj- 
pierw swój zakres przebiega 
pierwszy indeks, następnie dru- 
gi itd. W standardzie F77 roz- 
różniono dwa rodzaje jednostek 
pamięci: numeryczną i znako- 
wą. Wartości typu INTEGER, 
REAL i LOGICAL zajmuja jedną 
jednostkę numeryczną, DOU- 
BLE PRECISION i COMPLEX - 
dwie, a CHARACTER - jedną 
jednostkę znakową na każdy 
znak. Pola numeryczne | zna- 
kowe nie mogą być mieszane, 
gdyż brak jest definicji uzależ- 
niających od siebie oba rodza- 
je jednostek. 
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Ponieważ obiekty są lokalne 
w swoich segmentach, w For- 
tranie 77 dostępny jest mecha- 
nizm bloków wspólnych, czyli 
obszarów pamięci dostępnych 
z wielu segmentów programu. 
(Jest to mechanizm trochę 
podobny do zmiennych zewnę- 
trznych w C.) Specyfikacje tego 
samego bloku wspólnego w róż- 
nych segmentach programu 
mogą mieć inne nazwy, ale ko- 
lejne wartości muszą być tego 
samego typu. 

Statyczny przydział pamięci 
zapewnia się tylko dla zmien- 
nych, tablic i bloków wspólnych, 
wymienionych w segmencie 
głównym. Obiekty lokalne w in- 
nych segmentach mają dyna- 
miczny przydział pamięci, a po 
wyjsciu z podprogramu ich war- 
tość staje się nieokreślona. 

Jak w każdym języku progra- 
mowania, w Fortranie 77 po- 
sługujemy się wyrażeniami: 
arytmetycznymi, znakowymi, lo- 
gicznymi (w tym relacjami) i sta- 
łymi, instrukcjami przypisania, 
sterującymi i wejścia-wyjścia. 
Te ostatnie są mocno rozbudo- 
wane, 4 wraz z możliwością ła- 
twego redagowania danych na 
trzy sposoby (redagowanie do- 
myślne, statyczne i dynamicz- 
ne) dają programiście dużo 
swobody. 

Nie widać tego w przykłado- 
wym listingu, lecz segment głów- 
ny rozpoczyna się zwykle instruk- 
cją: 


gdzie name to niepowtarzalny 
identyfikator w programie. Wy- 
stąpienie tej instrukcji nie jest 
kenieczne, lecz zaleca się jej 
stosowanie, gdyż wpływa to na 
poprawienie czytelności progra- 
mu. Od segmentu głównego, jak 
w wielu innych językach, rozpo- 
czyna się wykonanie całego pro- 
gramu. Program kończy się na 
instrukcji: 


END 
z tego segmentu. 

W Fortranie wyróżniamy trzy 
rodzaje podprogramów: lunkcje 
wewnętrzne (najczęściej ze 
standardowej biblioteki mate- 
matycznej - pamiętacie chyba 
o pierwotnym przeznaczeniu ję- 
zyka), funkcje definiowane w 
jednej instrukcji (o działaniu lo- 
kalnym) i podprogramy zewnę- 
trzne (czyli moduły pisane przez 
programistów). Na te ostatnie 
składają się funkcje (najczęściej 
całe segmenty typu FUNCTION) 
zwracające wartości i procedu- 
ry (segmenty typu SUBROUTI- 


NE) wykonujące zadane działa- 
nia. Podprogramy zewnętrzne 
są dostępne globalnie w całym 
programie. Wywołując podpro- 
gram trzeba pamiętać o tym, że 
funkcje zewnętrzne mogą bez- 
pośrednio zmienić wartość 
zmiennej w funkcji wywołującej, 
jako że w Fortranie argumenty 
przekazuje się „przez referen- 
cję”, a nie, jak np. w C, „przez 
wartość”. 

Ważny jest także sposób pisa- 
nia źródła programu w Fortranie 
7f. Tekst programu piszemy w 
kolejnych wierszach. W jednym 
wierszu możemy zapisać najwy- 
żej jedną instrukcję. Treść zapi- 
sujemy w pozycjach od 7 do 72. 
Znaki po 72. pozycji są Ignoro- 
wane. Jeśli nie uda nam się zmie- 
ścić instrukcji w jednym wier- 
szu, możemy ją kontynuować w 
następnym, stawiając na 6. po- 
zycji dowolny znak Inny od spa- 
cji i zera, a na pierwszych 5 po- 
zycjach - spacje. W zwykłym 
wierszu (nie będącym wierszem 
kontynuacji) pozycje od 2. do 5. 
rezerwuje się na etykiety. Ety- 
kietą może być tylko liczba cał- 
kowita. Jeśli na pierwszej pozy- 
cji w wierszu postawimy C lub *, 
kompilator potraktuje dalszą 
część linii jako komentarz, a gdy 
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będzie to spacja - normalnie, 
jako linię instrukcji. 

Prawda, że proste? Może tro- 
chę lakonicznie pisałem, ale... 
gdybym zaczął się rozwodzić o 
instrukcjach wejścia-wyjścia, 
procedurach i formatowaniu da- 
nych, zapisałbym cały numer 
MA, a może | więcej. Jeśli znaj- 
dą się chętni do nauki, to może 
Naczelny w świetle zaintereso- 
wania językiem pozwoli na roz- 
poczęcie cyklu. Piszcie w tej 
sprawie do redakcji lub do mnie. 
Mój e-mail: raqGyoshi.meil.pw. 
edu.pl. 


Dla niecierpliwych już teraz 
prosty program, tablicujący Si- 
nusa w przedziale (-Pl,+Pl). Nie 
jest to dzieło sztuki (np. brak 
obsługi błędów, mała czytel- 
ność), ale powinien działać bez 
problemu. 


| PROGRAM sinus | 
| 

OPEN( 1. FILE=,Sinus.tab, ) | 

| PI = 3.141592 | 


DO 1 I = -50, 50 


S = SIŃ( FI * 1 / 50) 
WRITE| 1, *) 8 
100NTINUE | 
| 








UWAGA 
PRENUMERATORZY 


Od numeru 1/97 każde wydanie Magazynu 
AMIGA będzie docierało do Waszych rąk, zanim 


ukaże się w kioskach. 

Mamy nadzieję, żeś 
owania prenumeraty, 
ją Magazyn AMIGA 
za pomocą kuponu z 

Zaprenumerowanie 
średnio w Wydawniciw 
ce korzyści: 


1/ Czasopismo d ci 


przed ukazaniem sięw 
2/ Wydawnictwo 
dego zamówionego 
3/ Magazyn docie 
Czytelnika - koszt wy 
two. 
4/ Redakcja będzie 
datkowe atrakcje dla £ 
zniżki przy zakupie nie 




















i to Was do kontynu- 
Iników, którzy kupu- 
do jej zamówienia, 
zonego w numerze. 
szynu AMIGA bezpo- 
JPUS daje następują- 


do rąk Czytelników 
sku. 

uje otrzymanie każ- 
plarza. 

zpośrednio do domu 
pokrywa Wydawnic- 


się starała zapewnić do- 


eratorów (nagrody, 
h towarów). 


5/ Czasopismo w prenumeracie jest tańsze - 
egzemplarz kosztuje 3 zł, podczas gdy w kiosku 
trzeba za niego zapłacić 3 zł 50 gr. 
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Deluxe Paint w praktyce (odc. 44,) 





Stanisław Węsławski 


anim wyjaśnię, o co cha- 
dzi, zacznę od przykładów, 
które posłużyły mi do za- 
bawy dzisiejszym tema- 
tem. Pierwsza ilustracja pokazu- 
je bardzo krótką, sześcioklatko- 
wą animację mrugającego oka. 
Oko namalowałem w tormacie 
320 x 256 x 5, czyli 32 kolory w 
niskiej rozdzielczości Zastoso- 
wałem tu sposób malowania bar- 
dzo uproszczony, posługiwałem 
się dużymi plamami i grubymi kre- 
skami. Jestto metoda dość szyb- 
ka, ale tylko pozornie łatwa. Je- 
żeli się dobrze „trafi” odpowie- 
dnią plama I kolorem w odpowie- 
dnie miejsce, wygląda to lepiej 
niż realistyczny rysunek, jeżeli nie 
- możę wyglądać tylko gorzej. 
Sześć klatek animacji to bar- 
dzo mało, ale w końcu mrugnię- 
cie okiem trwa krótko inawetnie 
trzeba specjalnie zmieniać szyb- 
kości wyświetlania. Taka anima- 
cja zajęła 45 628 bajtów, a pro- 
gram od razu uprzejmie zapro- 
ponował szybkość S0 kl./sek. 
Zawsze miałem 30 kl./sek. ma- 
ksimum, więc była to miła nie- 
spodzianka, Niemniej jednak po 
ustawieniu normalnej szybkości 
25 klatek, oko zaczęło mrugać, 
jakby wpadła w nie sadza. Taką 
animację można wyświetlić w 
pętli klawiszem [4] lub [6]. w 
pierwszym wypadku oko zamyka 
się stosunkowo wolno, a otwiera 
momentalnie. W drugim wypad- 
ku oba ruchy wykonywane są z 
jednakową szybkością. 
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Dotychczas stworzono dla Amigi sporo formatów 

animacyjnych, takich jak np. YAFA, SSA itp., oraz 

masę odmian rodziny ANIM: anim5, anim7s, anim71, 

anim8s, anim81 i jeszcze ich pochodne, na przykład 

anim5+7. A co ma Deluxe Paint? Ciągle anim5. 

Jednak Deluxe Paint V pozwala stworzyć dość dziwną 
odmianę tego formatu. 


Pewną minimalną poprawę 
przynosi wstawienie dodatko- 
wych, pośrednich faz, wydłuża- 
jących animację do 10 klatek i 
62 722 bajtów. Wstawianie ta- 
kich faz jest łatwe, ale ich malo- 
wanie raczej nie. Opcja META- 
MORPH na dwóch kolejnych 
obrazach stworzy trzeci, ale wy- 
glądający jakby jeden obraz na- 
łożono na drugi. Lepiej użyć tu 
bogatej w możliwości opcji „sto- 
łu podświetlanego” i oglądając 
zarys interesujących nas klatek 
narysować nową. pośrednią. 
Części oka nie biorące udziału 
w ruchu należy po prostu prze- 
kopiować na nową klatkę i wyre- 
tuszować ich styk z nową partią 
rysunku, Teraz ruch będzie nie- 
copłynniejszy, ale problem szyb- 
kości pozostanie. 

Można potraktować problem 
inaczej, Odmianą pierwszej ani- 
macji jest nowa 25-klatkowa ani- 
macja, w której pierwsze 20 kla- 








tek powtarza ten sam obraz nie- 
ruchomego oka. Dzięki temu 
animacja ma zaledwie 48 288 
bajtów, ale zmieniły się tylko pro- 
porcje czasowe, tzn. oko patrzy 
przez chwilę na nas, a następnie 
szybko i nerwowo mruga. Można 
owe 20 klatek nieruchomego 
obrazu jeszcze bardziej powięk- 
szyć, ale jest na to inny sposób 

który właśnie uczyniłem tema- 
tem artykułu. 

Po naciśnięciu [PrawaAmi- 
gaj[Shiftj[R] otwiera się okno 
dostępne też z Menu: Anim/Fra- 
mes/Set Frame Rate. Mamy tam 
dwie możliwości: Play Rate - 
Global (fps), oraz = Vary By Fra- 
me. Jest to narzędzie do tworze- 
nia animacji o zmiennej szybko- 
ści wyświetlania poszczególnych 
klatek. Dalej można ustalić, które 
klatki i z jaką szybkością będą 
wyświetlane, Pewną nowość sta- 
nowi podawanie tego parametru 
nie tylko w klatkach na sekundę 


(ips = frames per second), ale i 
w „jiffies”. Jiffey znaczy mniej 
więcej „momencik”, „chwilka”, 
a w wypadku animacji może to 
być np. 1/25 sekundy. 100 jif- 
fies to 100 x 1/25, czyli 1004 
25, a więc po prostu 4 sekundy. 
Można podawać ten parametr na 
oba sposoby. 

Animacja dziesięcioklatkowa 
oka ma teraz 62 722 bajty i za- 
wiera 8 klatek ruchu powieki i 
jedną klatkę nieruchomego obra- 
zu, który jest wyświetlany z szyb- 
kością 250 jiffies, czyli ma w 
tym wypadku 250 x 1/50 = 5 
sekund. Jak widać, obecne „jif- 
fe” ma 1/50 sekundy! Trzeba 
uważać ną ten parametr, aby się 
nie zaplątać, Jak nadmieniałem 
wyżej, niska rozdzielczość po- 
zwoliła mi wyświetlać animację z 
szybkością do 50 klatek na se- 
kundę, a wysoka maksimum 30. 
Wynika z tego, że „jiife” może 
się zmieniać w zależności od 
konfiguracji sprzętu. Koniec kon- 
Gów oko popatrzyło na mnie spo- 
kojnie 5 sekund, pa czym gwał- 
townie i jednocześnie płynnie 
mrugnęło, popatrzyło i mrugnę=- 
ło... 

Ga można z tym zrobić? Oczy- 
wiście mnóstwo różnych rzeczy, 
w zależności od pomysłu i nakła- 
du pracy. Na przykład blanker 
„wykonywalny”. Wiele dobrych 
oszczędzaczy monitora można 
namówić do uruchomienia delu- 
xowego programiku „dplayer” | 
wyświetlać mruganie po odejściu 
od klawiatury. Ale... oczywiście 
jest jakieś „ale”. Przewertowa- 
łem skład z programami w po- 
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szukiwaniu innej wyświetlaczki 
do tego formatu. I nic... Tylko 
seria MainActor i MainActor Bro- 
adcast potrafi to normalnie wy- 
świetlić. Co prawda podaje ja- 
kieś inne czasy przy poszcze- 
gólnych klatkach, ale wszystko 
przebiega prawidłowo. Może jest 
coś jeszcze, ale nic takiego nie 
znalazłem. Personal Paint po- 
trafi stworzyć taką samą anima- 
cję i dobrze ją wyświetlić, ale 
nie wyświetli deluxowej. Deluxe 
Paint V z kolei nie wyświetli po- 
prawnie tej z Personala. Opus4 
nie umie, PPShow nie umie, Wild- 
fire nie umie, Skala chyba też... 

Tego typu animacja nie musi 
być oczywiście czymś podobnym 
do mrugania. Można na przykład 
wykonać dłuższą animację z 
czymś w rodzaju „wypełniacza” 
przerywanego pojedynczymi 
klatkami z rzeczami ważniejszy- 
mi, np. tekstem. Te klatki mogą 
być odpowiednio długo zatrzy- 
mane na ekranie, wzmacniając 
tym swoją treść. W ten sposób 
można stworzyć np. dłuższą re- 
klamę, oszczędzając bardzo na 
objętości. 

A to na szczęście nie wszyst- 
ko. Można jeszcze tworzyć ani- 
mację ze zmienną paletą. Tym 
razem wybieramy z Menu: Anim/ 
Frames/Set Frame Palette... 
Wiąże się to z nową możliwo- 
ścią, jaką ma Deluxe Paint V - 
może na jednej stronie mieć 
obrazek z inną paletą, ana zapa- 
sowej stronie z inną. Nic więc 
nie stoi na przeszkodzie, aby 
trzymać różne palety na klatkach 
animacji. Oczywiście nie doty- 
czy to trybu wyświetlania. Jest 
to podobne trochę do krążenia 
kolorów, omawianego już wcze- 
śniej w tym serialu. Mając ten 
sam tryb graficzny i tę samą licz- 
bę kolorów, można w miejsce 
koloru nr 5 raz wstawić zieleń, a 
raz, powiedzmy, czerwień. 

Samo tworzenie takich palet 
jest trochę kłopotliwe, choć po- 
zornie proste. Należy istniejącą 
paletę zapisać do animacji przez 
naciśnięcie gadżetu „Make Pa- 
lette". Paleta zostanie wpisana 
do animacji. Przycisk „Ok” po- 
zwala opuścić okno z przypisa- 
ną paletą do konkrelnych kla- 
tek, Kolejna zmiana palety musi 
być zapisana w podobny spo- 
sób. Okno pokaże wówczas, że 
ma już dwie palety, trzy i tak 
dalej. Podczas takiej zabawy 
można się całkowicie pogubić, 
co gdzie i do czego. W tym celu 
autorzy programu wykonali je- 
szcze dodatkowe okienko w 
Menu: Anim/Frames/Frame Pa- 
lette Info. Można tam zobaczyć 
wyrażnie, która paleta należy do 
której klatki lub serii klatek. Nie- 
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stety, nie da się tam zmienić 
kolejnych przypisań, można tyl- 
ko coś wyrzucić. Nie potrafię 
tego jaśniej wytłumaczyć, trze- 
ba do tego dojść samemu. 

Ww celu wypróbowania tej 
sztuczki wykonałem prostą, ale 
długą animację. Na stu klatkach 
okręt kołysze się na fali widocz- 
ny na dość ciemnym i niewyra- 
żnym niebieskim tle. Czarny 
brush okrętu został przechylony 
o 6 stopni w lewo, nałożony na 
animację i obracany o 12 stopni 
w prawo na pięćdziesięciu klat- 
kach. Przez pozostałe pięćdzie- 
siąt klatek okręt obraca się o 12 
stopni w lewo. W efekcie okręt 
wygląda, jakby kołysał się nafali. 
Teraz przez pięćdziesiąt klatek 
fala podnosi się do góry, a przez 
resztę animacji opada. | to na 
początek wszystko. 

Animacja ma paletę złożoną z 
czerni. bieli i dwóch odcieni 
ciemnoniebieskiego. Razem 
cztery kolory. Nadziesięciu klat- 
kach od 40 do 50 narysowałem 
bielą kilka błyskawic (niezbyt sta- 
rannie). W efekcie, w środku 





animacji nerwowo przelatuje 
przez niebo piorun. Jednak nie- 
bo powinno być w tym momen- 
cie rozświetlone. Mogę to wyko- 
nać bielą, ale biały jest również 
kolorem błyskawicy... W takim 
wypadku z pomocą przychodzi 
„Set Frame Palette..." Cztery 
klatki w środku burzy mają zmie- 
nione kolory. Błyskawica jest 
żółta, niebo zielone, a morze 
ciemnoniebieskie. Teraz efekt 
całości jest bardziej realistycz- | 
ny dzięki zastosowaniu siedmiu | 
kolorów w czterokolorowej pa- | 
lecie. Ale najważniejsze, że tym 
razem żaden program nie prote- 
stuje przeciwko takiemu forma- 
towi animacji. 

Wynika z tego, że można 
spróbować połączyć jeden typ 
animacji z drugim. Oczywiście 
można robić bardzo wyrafinowa- | 
ne animacje, ale najlepiej jak 
zwykle eksperymentować z 
czymś bardzo prostym. Takim 
przykładem, pokazanym na 
ostatniej ilustracji, jest sygnali- | 
zator uliczny. Animacja mawtym 
wypadku tylko cztery klatki, a wy- 
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świetla się baaardzo długo... 
Paleta ma osiem kolorów i każdy 
jest wykorzystany. Dwa pierw- 
sze na tło i rysunek, a pozostałe 
parami tworzą kolory sygnaliza- 
torów. Klatka pierwsza i trzecia 
zapala żółty sygnał, a druga i 
czwarta czerwony i zielony. Po- 
trzebne są do tego trzy palety, w 
których para kolorów sygnaliza- 
tora zgaszonego zastępowana 
jest kolorami zaświeconego i 
odwrotnie. 

Do tego wszystkiego doda- 
łem zmienną szybkość klatek. 
Co prawda z praktycznego 
punktu widzenia wydaje się to 
być bez sensu, bo można nor- 
malnie zwolnić tempo wyświe- 
tlania, ale jednak niezupełnie... 
Szybkość animacji nie może być 
liczbą ułamkową, a chodzi tu o 
długi czas wyświetlania każdej 
kłatki. Animację wykonaną w lo- 
-res przeniosłem tym razem na 
hi-res lace i w efekcie uzyska- 
łem ruchome „okienko” w le- 
wym górnym rogu. W wyniku tej 
manipulacji parametr „jiffies” 





zmienił się z 1/50 na 1/25. 
Pozostałe cyfry wyglądają dość 
dziwnie i trzeba je przeliczyć na 
coś ludzkiego, aby zrozumieć, 
co się będzie działo. Zero i trzy- 
naście setnych klatki na sekun- 
dę to 7,692 sekund wyświetla- 
nia jednej klatki. Z kolei 199 
„iffies" po 1/25 daje 7,96. Wy- 
gląda to trochę podejrzanie, ale 
w sumie można liczyć na osiem 
sekund od światła do światła. 
Ciekawe, że sprawdzenie tych 
wartości w MainActorze da je- 
szcze trochę inne wyniki 

Wydaje się, że podobne efek- 
ty można uzyskać za pomocą 
krążenia kolorów, ale po dłuż- 
szym kombinowaniu nie uzyska- 
łem niczego podobnego. Wyni- 
ka z tego, że jednak zmienna 
paleta w animacji daje konkret- 
ne praktyczne korzyści, a ze 
względu na zgodność z popular- 
nymi „wyświetlaczkami” nie spra- 
wia większego kłopotu. Miesza- 
nie zmiennej palety i zmiennej 
szybkości jest jeszcze ciekaw- 
sze, ale kłopot z wyświetlaniem 
odrobinę większy. Pozostaje tyl- 
ko problem z wykonaniem cze- 
goś ciekawego, ale na to nie ma 
recepty... 
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Stanisław Węsławski 


rogram ma przyzwoite, 
estetyczne pudełko, kar- 
tę rejestracyjną i bardzo 
ładną instrukcję z tablicą 
kodów. Zacząłem porównywać 
swoją starą recenzję programu z 
nowym produktem. Niestety, po- 


| 
| 


zostawiono stary sposób zabez- ( 


pieczenia programu. Jako szczę- 
śliwy posiadacz twardego dysku 
zainstalowałem program według 
wskazówek w instrukcji i przeży- 
wałem istne katusze, uruchamia- 
jąc go po paru minutach, godzi- 
nach czy następnego dnia. Mo- 
zelnie wypatrywałem właściwych 
numerów w drukowanej „czarno 
na czarnym” tablicy. Wspomnia- 
łem już poprzednim razem, że 
„twardodyskowcy” powinni być 
zmuszani do wpisywania kodu 
tylko co któryś raz (najlepiej wca- 
le). Wystarczy sprawdzać, czy 
środowisko programu nie zosta- 
ło zmienione, a jeżeli tak, mę- 
czyć klienta tylko co jakiś czas. 
Wada ta skutecznie zniechęca da 
zabawy programem, a o istnieją- 
cej konkurencji pisałem już nie 
raz. Podczas testowania progra- 
mu musiałem wielokrotnie prze- 
bijać się przez zabezpieczenie. 
Jest jeszcze parę starych drobiaz- 
gów, takich jak uparte stosowa- 
niew podręczniku księżycowego 


formatu 640 x 320, ale na to | 


widocznie nie ma siły. 

Program ma rzadką wśród pro- 
gramów malarskich możliwość 
automatycznego nagrywania 
obrazka podczas pracy. Taka 
cecha jest charakterystyczna tyl- 
ko dla edytorów tekstu i można 
powiedzieć, że jest to dobry po- 
mysł. Jednak program nie nagry- 
wa kopil „bak”, ale rysunek pod 
nazwą, pod jaką był wprowadzo- 
ny! To jest różnica, prawda? 

Nie sposób wyliczać wszyst- 
kich możliwości programu, tym 
bardziej, że już o nich pisałem. 
Ograniczę się do tego, co mi się 
„rzuca w oczy”. A więc po pierw- 
sze nadal niezbyt szczęśliwy po- 
mysł wycinania brusha. To pod- 
stawowe narzędzie daje się użyć 
tylko jako prostokąt. Wycinanie 
prawym i lewym klawiszem jest 
tradycyjne i prawidłowe, ale nie 
ma odpowiedników „matte”, „co- 
lor" i „replic”'! Czyli brush jest 
podnoszony tylko z kolorem ze- 
rowym przezroczystym, Można by 
oszukać program, ustawiając inny 
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Otrzymałem do testowania kolejne polskie programy 
malarskie. Testowałem je na Amidze 1200 z 4 mega- 
/ bajtami Fast i twardym dyskiem. Wydany przez Mark- 
Soft NovaPaint IV jest kolejną wersją opisywanego 

już w MA (4/96) programu. 


kolor jako tło, ale to też nie jest 
możliwe. 

Rysowanie „pod lupą” jest moż- 
liwe tylko linią przerywaną. Ryso- 
wanie w symetrii tylko „od ręki”, I 
tak dalej, Wydaje mi się, że wiem, 
o co chodzi. Autor jest dobrym 
programistą, ale nie bardzo lubi 
rysować. Świadczy o tym np. pa- 
zostawienie opcji odgrywania 
modułów podczas pracy. Ja, kie- 
dy pracuję, słucham „trójki". Mo- 
duł, nawet najlepszy, doprowadził- 
by mnie po kilkunastu minutach 
do szału. Narzędzia do rysowania 
działają zupełnie dobrze, niektóre 
są oryginalne - „węgiel”, ale w 


TOYS 


praktyce nie wszystko okazuje się 
przemyślane. Cała fura dysków to- 
warzyszących programowi zawie- 
ra mało efektowne rysunki, modu- 
ky I fonty „niepolskie”! Sporo się 
napracowałam, aby przerobić 
obrazek pt. „Kodak" z lo-res HAM 
na hi-res lace 16 kolorów. Obra- 
zek taki był mi potrzebny, aby 
pobawić się kolorami. A czegoś 
takiego nie ma, niestety, na dys- 
kach ProPaint. W programie jest 


' zato sporo niezłych efektów spe- 


cjalnych. Na ilustracjach pokazu- 
ję dwa nie prezentowane poprze- 
dnim razem. 

'wW sumie, niestety, nie ulep- 
szono programu w istotny spo- 


| sób. Opcje istniejące w poprze- 
| dniej wersji zostały trochę popra- 
wione, ale to ciągle za mało, aby 
swobodnie i przyjemnie praco- 
wać. Można teraz używać kilku 
wielkości brusha, ale tylko w po- 
staci kwadracika. Czymś w ro- 
dzaju Stencila jest Color Skip. 
Jest to jednak opcja dość skom- 
plikowana i nie zawsze działa tak, 
jakby się oczekiwało. To przypo- 
mina mi uwagi, jakie wymieniłem 
w poprzedniej recenzji na temat 
nazw polskich i obcych. Ciągle 
ten sam chaos. Jest „wgraj”, „re- 
set”, „kasuj”, „over”, „tekstura”, 
„copy”, „wyjdź” i tak dalej, Bra- 
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kuje tylko kawałków po niemiec- 
ku i w esperanto. 

Nie pastwię się tu nad stabil- 
nością programu, ponieważ pro- 
gram jest wyrażnie przeznaczony 
dla „dopalonej' pięćsetki, chao- 
ciaż na pudełku jest mowa o 
A1200. Tak czy owak, moja „śre- 
dnia" konfiguracja sprzętowa jest 
chyba nietypowa dla programu I 
częste wieszanie się może być 
spowodowane pracą kilku innych 
programów w tle. 

Na ilustracji prezentuję też 
próby rysowania „węglam” i roz- 
pylaczem. Są to dość dobrze 
| działające funkcje programu, 
| choć w formie, w jakiej istnieją, 
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nie dają zbyt wielkich możliwo- 
ści. Rozpylacz bardzo ładnie pra- 
cuje na wybranej wielkości kwa- 
dracie lub kole. Ale brak mu re- 
gułacji gęstości rozpylania. Jest 
to rzecz nawet bardziej potrzeb- 
na niż kształt pola rozpraszania 
pikseli. 

Wypełnianie wzorkami omówi- 
łem w poprzednim artykule i tu, 
niestety, nic się nie poprawiło. 
Cieniowanie z kolei jest teraz 
możliwe, ale algorytm mieszania 
jest dość prymitywny. Jestem 
pewien, że autor poradziłby so- 
bie ztym problemem, gdyby tylko 
uznał go za wart udoskonalenia. 
Tak jak jest teraz, można naryso- 
wać przednią, wewnętrzną lub 
zewnętrzną ściankę walca i ko- 
niec. Kulę można uzyskać przez 
sprytne rozpylanie na różnej wie|- 
kości powierzniach koła. Ale to 
już sztuczka użytkownika, a nie 
prezent od programu. 

W programie widać kilkainnych 
uproszczonych algorytmów. Np. 
krzywa. Niestety, jest bardziej 
krzywa niż być powinna. Podob- 
nie jest w wypadku rysowania linii 
przerywanej. Matryca do jej edy- 
cji jest zbyt mała i możliwość kom- 
binacji rysowania takiej linii jest 
mocne ograniczona. Jak już 
wspomniałem, w programie ist- 
nieje dysproporcja w niedokoń- 
czeniu możliwości działania pod- 
stawowych narzędzi przy rozwi- 
janiu opcji „egzotycznych”, takich 
jak różnorodne efekty deformu- 
jące obraz. Innym narzędziem 
„przeskakującym" oczekiwane 
możliwości programu jest opcja 
„przebijania” obrazu ze strony za- 
pasowej, Efekt znany np. z Delu- 
xa jako „Rub Throw” pozwala ry- 
sować figury z wypełnieniem po- 
bieranym automatycznie ze stro- 
ny zapasowej, 

Jak mi się wydaje (nie jestem 
tego pewien), omawiana wersja 
weszła na rynek mniej więcej w 
momencie opublikowania recen- 
zji z wersji poprzedniej. W efek- 
cie właściwie większość moich 
poprzednich uwag jest nadal ak- 
tualna. Animacja chodzi tak, jak 
poprzednio, to znaczy potyka się 
na odtwarzaniu z pętli, a fonty 
bardzo trudno wgrać, jak ma się 
ich za dużo. 

Ta masa uwag krytycznych 
wynika głównie z mojego oczeki- 
wania na pozytywne zmiany oraz 
oczywiście z moich przyzwycza- 
jeń z obcowania z innymi pro- 
gramami. Nie wiem, czy Deluxe 
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Palnt jest „profesjonalny”, ale je- 
żeli Nowa jest, to Deluxe tym bar- 
dziej. Niemniej jednak trzeba pa- 
radoksalnie zauważyć, że Nova- 
Paint jest najlepszym polskim pro- 
gramem tego typu. Po prostu nie 
ma liczącej się konkurencji. Pro- 
gramem da się malować, wyma- 
ga to tylko nieco więcej wysiłku 
niż przyprogramach zachodnich, 
utrzymujących pewien typowy 
standard. 

Rysować chyba lubi autor 
nadesłanego mi „freewarowego” 
programu Akant (czwarta wersja). 
Z kilku rozprowadzanych wraz z 
programem obrazków zamie- 
szczam jeden, przykładowy. 
Może się on komuś podobać lub 
nie, ale niewątpliwie pokazuje, 
co za pomocą programu można 
wykonać. Sam Akant, jakkolwiek 
wykonany również w AMOS-ie, 
różni się chyba we wszystkim. Po 
pierwsze z miejsca ogłasza, że 
jest prostym programem tylko i 
wyłącznie do formatu 640 x 256. 
| to dla AS00. Przy okazji okazuje 
się, że nie zawsze daje się zała- 
dować taki format FF. Natomiast 
„oprawa graficzna” programu 
sprawia wrażenie wyjątkowo jed- 
nolitej. Starannie przygotowane 
ikony, okna, requestery, obrazki 
(brushe) programowe itd. Wygod- 
ny „Help”, dostępny przez naci- 
śnięcie klawisza, w odróżnieniu 
od pomocy w „NavaPaint”, umie- 
szczonej na obrazkach. Efektów 
graficznych jest mniej niż w Nova- 
Paint, ale za to jest kilka zupełnie 


nowych opcji. Na przykład ryso- | 


wanie wielokątów - trójkątów, 


czworokątów, pięciokątów i tak | 


dalej. Działa to bardzo dobrze i 
jest zupełnie oryginalne. 
Program ma masę różnych nie- 
dogodności i błędów, ale chyba 
nie więcej niż Nova. Błędy te zre- 
sztą wynikają głównie z nietraf- 
nego wyboru programisty. Na- 
zwałem to kiedyś reżyserią. Na 
przykład współpraca z twardym 
dyskiem jest możliwa, ale tylko z 
DHO i DH1. „Klawiszologia jest 
minimalna. Ża to program zupeł- 
nie przyzwoicie „łyka” moje fon- 
ty. Awięc można to zrobić, nawet 
w AMOS-ie. Fonty zresztą należą 
paradoksalnie do najlepiej wypo- 





sażonych w efekty opcji progra- | 


mu. Na ilustracji pokazuję parę 
takich efektów, wszystkie wyko- 
nane automatycznie programem. 
Mimo pozornej prostoty program 
zawiera wiele narzędzi do malo- 
wania, niektóre bardzo udane. 
Niestety, Akant, podobnie jak 
Nova, jest ofiarą indywidualizmu 
autorów. Na nic się zdadzą przy- 
zwyczajenia użytkownika. Prawie 
wszystko w obu programach jest 
inaczej nazwane, inaczej działa i 
jest w innym miejscu. Pomyśla- 
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łem sobie, że warto tu wymienić, 
co program grałiczny powinien 
mieć, moim zdaniem, jako mini- 
mum: 

1. Powinien bez problemu ła- 
dować IFF. Może mieć ograni- 
czenie liczby formatów, ale to, 
ca podaje jako możliwe, powin- 
no być możliwe. Minimum to 
wszystkie tryby lo-res i hi-res dla 
ECS (A500), bez HAM. Możli- 
wość nagrywania obrazka z iko- 
ną nie jest konieczna. 

2. Powinien ładować paletę z 
obrazka lub (dodatkowo) ładować 
paletę zapisaną osobno. Nie musi 
jej sam zapisywać. 

3. Powinien rysować pojedyn- 
czym pikselem. Taki brush syste- 
mowy powinien mieć kilka wiel- 


PicejOJL 


kości do wyboru. Najlepiej po- 
większanych klawiszem [+]. 
Większe brushe systemowe po- 
winny być okrągłe lub kwadrato- 
we. 

4. Powinien rysować wypełnio- 
ne i nie wypełnione figury, takie 
jak koło, elipsa i prostokąt. Do- 
datkowo dobrze jest, gdy ryso-= 
wane linią „odręczną” kształty da 
się wykonać jako wypełnione. 


5. Powinien rysować linię | 


odręczną przerywaną, ciągłą | 
prostą. Brushem programowym i 
własnym użytkownika. Bardzo 
pożądane są te opcje pod po- 
większeniem. 

6. Powiększenie (zoom) powin- 
no być regulowane. Najlepiej uru- 
chamiane klawiszem [M]. 
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7. Wycinanie brusha powinno 
być możliwe nie tylko za pomocą 
prostokąta, ale również linią ła- 
maną. Pożądane jest wycinanie 
typu „łassa”. 

8. Brush powinien dać się użyć 
każdym narzędziem do rysowania 
w jednym z trzech stanów: z kolo- 
rem zerowym przezroczystym (mat- 
te), w wybranym kolorze (color) i 
razem z tłem (replic). Musi być 
możliwość zapisania go na dysku. 

9. Brushe powinny mieć możli- 
wość obrotów (flip) w osi symetrii 
i powinno to być sterowane typo- 
wymi klawiszami - [X], [Y] I [2]. 

10. Powinien istnieć sposób 
ułatwiający rysowanie linii i usta- 
wianie brushy na ekranie. Naj- 
lepsza jest opcja typu grid I trzy- 
manie klawisza [Shift] przy li- 
niach. 

11. Powierzchnie jednolite (w 
jednym kolorze) powinny dać się 
wypełniać (fill) kolorem i bru- 
shem. Inne możliwości są mile 
widziane, lecz niekonieczne. 

12. Rozpylacz powinien uży- 
wać co najmniej brushy progra- 
mowych, ale pożądane są rów- 
nież brushe użytkownika. Musi 
mieć regulowany obszar działa- 
nia. Pożądane jest regulowanie 
gęstości rozpylania. 

13. Paleta powinna mieć moż- 
liwość edycji - zmiany barw, za- 
miany miejsc kolorów w palecie i 
ustawienia barw w ciągi (ustawie- 
nie pośrednich kolorów między 
dwoma wybranymi). Pożądane 
jest stosowanie dwóch modeli 
RGB i HSV. 
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14. Stencil (szablon) powinien 
wyglądać jak kopia palety. Za- 
znaczone kolory powinny mieć 
wyrażny znak na „palecie" Sten- 
cila. Nie musi być zapisywany. 

15. Fonty powinny dać się za- 
ładować niezależnie od ich licz- 
by w katalogu Fonts. Wystarczą 
jako minimum tylko fonty bitma- 
powe, Powinny istnieć minimal- 
ne możliwości edycji. Jeżeli pro- 
gram oferuje własny zestaw fon- 
tów, MUSZĄ to być fonty spol- 
szczone, 

16. Symetria powinna mieć 
możliwość ustawiania środkowe- 
go punktu, Powinna istnieć moż- 
liwość dowolnego mnożenia sy- 
metrycznych odbić. Pożądane 
jest używanie tej opcji ze wszyst- 
kimi narzędziami do rysowania, 
łącznie z odbijaniem brusha. 

17. Program powinien mieć 
opcję UNDO (odwołanie ostat- 
niej komendy). Jeżeli pamięć na 
to pozwala, dobrze jest mieć 
UNDO wielopoziomowe. Pożąda- 
ne jest przerwanie wykonywania 
długotrwałej czynności klawi- 
szem spacji lub jej skasowanie 
klawiszem [Esc]. 

18. Jeżeli w programie nazwy 
komend są podane po polsku, 
trzeba się pomęczyć i bardzo 
starannie dobrać polskie odpo- 
wiedniki nazw angielskich. W 
wypadku wątpliwości (a będzie 
ich dużo!) warto zastosować naj- 
lepsze wzory z innych polskich 
programów. WSZYSTKIE nazwy 
powinny być po polsku. Moim 
zdaniem, w wypadku kłopotów 
ze spełnieniem tego warunku, 
lepiej zastosować typowe nazwy 


angielskie niż mieszaninę języ- 
ków. 

Program, który spełnia wszyst- 
kie te warunki, jest już zupełnie 
dobrym programem. Następnym 
krokiem jest zwiększenie mażli- 
wości działania tych narzędzi i 
opcji, oczywiście w zależności 
od pamięci komputera, jakim użyt- 
kownik dysponuje. Program dla 
Amigi „niższej” generacji powinien 
dać się uruchomić na „wyższej”. 
Efekty specjalne na obrazie oraz 
opcje drukowania mogą być, 
moim zdaniem, pominięte, chy- 
ba że tworzymy program o na- 
prawdę dużych możliwościach. 
Jednak istnienie specjalistycz- 
nych programów do tego celu, tj. 
do drukowania lub obróbki ilu- 
stracji w formacie IFF, skłania 
mnie do przekonania, że program 


malarski powinien przede wszy 
stkim skupiać się na jak najwygo- 
dniejszych narzędziach do same- 
go rysowania, a nie na manipula- 
cji gotowym obrazem. 

W miarę możliwości należy uży” 


, wać podobnych sposobów wy- 


woływania narzędzi z menu lub 
klawiatury. Wzorem takim mogą 
być opcje stosowane w edyto- 
rach tekstu. Na przykład kopio- 
wanie to w większości progra- 
mów dowolnego przeznaczenia 
zawsze [Amiga][C], wycinanie 
[Amiga][X], a wstawianie [Ami- 
gaj[V]. Idealnie jest, jeżeli użyt- 
kownik może się domyślić spo- 
sobu pracy za pomocą programu 
bez zaglądania da instrukcji. 
Każdą opcję można bardzo 
rozbudować po dotrzymaniu 
podstawowych warunków. Spo- 








sobów wycinania brusha może 
być w rozbudowanym programie 
wiele. Wypełnianie (fill) może być 
nawet czymś w rodzaju progra- 
mu w programie. Dopiero kiedy 
wymienione minimum jest speł- 
nione, warto dodawać tak wyra- 
finowane opcje, jak cieniowanie, 
animacja, perspektywa, przeni- 
kanie, filtry i tak dalej. 

Czytelnik może odnieść wra- 
żenie, że NovaPaint traktuję bar- 
dziej krytycznie niż Akant. Wyni- 
ka to z faktu, że po pierwszym 
programie można by się więcej 
spodziewać, a drugi oferuje wię- 
cej niż na to wygląda. 

Omawiane programy, mimo 
różnych założeń, Nova „profes- 
sional" i Akant „prosty program”, 
są dość skomplikowane w uży- 
ciu. Wynika to nie tyle z mnogo- 
ści opcji, ile z nietypowego podej- 
ścia da typowych zastosowań. Po 
prostu trzeba zmienić swoje przy- 
zwyczajenia | uczyć się progra- 
mu od podstaw. Dyskusyjny wy- 
daje się też cel wyprodukowania 
takich, a nie innych, programów. 
Programy zachodnie tego typu 
są na ogół produkowane z myślą 
o uzupełnieniu jakiejś luki rynko- 
wej, której nie wypełniają inne 
profesjonalne programy lub jeśli 
wypełniają, to są po prostu za 
drogie. Istnieją np. proste pro- 
gramy, które operują na obraz- 
kach 24-bitowych. Sam złapałem 
się na tym, że nie mogę odczytać 
formatu obrazka AMOS-owego. 
Pisałem kiedyś o problemie ma- 
lowania „sześcianu RGB". Potra- 
fi to tylko Deluxe Paint v. Nie 
wspominam nawet o rysowaniu 
„wektorami” (IFF DR2D, Post- 
script, Al), bo to temat na osobne 
opowiadanie. W grafice bitmapo- 
wej da się jeszcze wiele zrobić, 
ale musi być to oparte na odpo- 
wiedzi na dość oczywiste pyta- 
nia: Jaki program chciałbym 
mieć, gdybym był klientem? Do 
czego jest mi potrzebny? Czego 
brakuje w programie, którego te- 
raz używam? lle jestem gotów 
zapłacić? | tak dalej... A dotyczy 
to właściwie każdego typu pro- 
gramu, od programów muzycz- 
nych, do programów do prowa- 
dzenia finansów firmy. 
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zięki pracy księdza Pikula 

i prof. Bruszewskiego 

oraz inicjatywie redakcji 

Magazynu AMIGA mamy 
od paru lat jednolity i powszech- 
nie stosowany standard AmigaP!. 
Szukając* innych standardów 
AŚCII polskich znaków znala- 
złem ich dwadzieścia, a gdybym 
się bardzo uparł. to doszłoby 
jeszcze kilka. Pe studiach nad 
tym tematem zorientowałem się, 
że dla Amigi liczy się dziś oczywi- 
ście AmigaPl i stary xJP, dla Ma- 
cintosha ApplePl (nie wiem, czy 
nazwa jest prawidłowa) oraz dla 
PC - Mazovia, IBM Latin2, ISO 
Latin2, Mazowia Fido I Windows. 
Jeżeli ktoś trafi na stare pliki tek- 








stowe z PC, to może spotkać je- | 


szcze CSK, DHN, Venturę, Cy- 
fromat i różne Polskie Normy. 

Zagadką dla laika jest oczywi- 
ście sprawa rozpoznawania 
przez program konwertujący, z 
jakim formatem ma do czynie- 
nia. Wymieniony wyżej APC po- 
trafi rozpoznawać, robi to także 
Leto (i Pisarz). APC robi to jed- 
nak najdokładniej. Dokładność 
polega na tym, że jeżeli złośliwie 
zmieszamy np. xJP i tekst nie- 
miecki, te APC dokona gładko 
konwersji. Pewną drobną wadą 
APC w porównaniu z np. Letem 
czy programem Printlt (który nie 
rozpoznaje sam standardów) jest 
brak możliwości dodawania 
przez użytkownika nowych tablic 
konwersji oraz nieinformowanie 
użytkownika, co zostało rozpo- 
znane. Programy konwertujące 
dokonują również zmiany pew- 
nych znaków sterujących w tek- 
ście, ale to zagadnienie w tym 
tekście pomijam. 

Jak wiadomo, litera jest w pli- 
ku AŚCII reprezentowana przez 
kolejny numer kodu tablicy 
ASCII, praktycznie od numeru 33 
do 255. Kod 32 reprezentuje 
spację (odstęp), a znaki poniżej 





nie powinny być przez czytelni- | 


ka tekstów ruszane, ponieważ 
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I KONWERSJI 
POLSKICH ZNAKÓW 


Istnieje wiele programów do konwersji tekstów 


/ ASCII, za najlepszy uważam w tej chwili program APC 


dołączony do polskich Locali. Ale zawsze intrygował 
mnie problem - jak to się robi? 


mają na ogół pewne zadanie, 
które wykonują natychmiast po 
ich umieszczeniu wtękście. Zna- 
ki narodowe, takie jak „umlauty” 
niemieckie, „cedille" francuskie, 
osiemnaście polskich znaków 
typu „ś” i „ż” i wiele innych mie- | 
szczą się powyżej kodu 127. Z | 
cudzoziemcami (zachodnimi) nie | 
ma większego problemu, ponie- 
waż dorwali się wcześniej do | 
komputerów i zarezerwowali so- 









znaczyłem tam zielonym i żółtym 
kolorem kody powtarzające się 
w poziomie. Go to znaczy w prak- 
tyce? Otóż to, że np. „o z kre- 
ską” mieści się pod kodem 243 
dla sześciu standardów z poka- 
zanych w tablicy jedenastu, a 
pod kodem 162 dla trzech. Czer- 
wone i granatowe ramki na ilu- 
stracji pokazują pary standardów 
zgodnych częściowo w pionie. 
Uwidacznia to też inne zjawisko 





MPI xUP Maz IBMA ISOŁ Wind 56 Fido Polu Apple Pol-3 
4 IE26] 230 165 _177_185 1]_177. 136 [226] 
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Ą BA 164 _161_165 161. 132 MI94. 
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Ę 203/268 162 198 
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bie, co się dało w tablicy ASCII. 
Zanim coś się dla Polski zmieni- 
ło, wykonano pospiesznie kilka- 
naście standardów, w których 
rozmieszczono kody dla polskich 
znaków w najrozmaitszy sposób. 
Jak już wspomniałem, Amiga i 
Mac mają po jednym aktualnym 
standardzie, ale na PC mamy 
obecnie przynajmniej trzy lub 
więcej ważnych i potrzebnych 
standardów. 

Ilustracja pierwsza pokazuje 
tablice konwersji polskich zna- 
ków dla kilku standardów. Za- 








przyrodnicze - niektóre standar- 
dy różnią się od siebie tylko w 
paru miejscach. Np. Mazovia od 
Fido Mazovii różni się tylko miej- 
scem litery*„ć”, a trójka - ISO 
Latin, Windows i Polska Norma 
mają wspólne miejsca znaków 
od „ć” do „ó”, tak dużych, jak i 
małych. 


Miałem pewną hipotezę, po- | 


legającą na próbie rozpoznawa- 
nia tekstu po częstotliwości wy- 
stępowania pewnych kodów 
(czyli praktycznie liter). Aby grun- 
townie zbadać sprawę, wykona- 
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SE TRE: 


_SOFTWARE IM. 
ET 


łem skrypt w ARexxie, analizują- 
cy kody w tekście i wypisujący 
procentową częstotliwość ich 
występowania dla pierwszych 
dziesięciu tysięcy znaków. Dzię- 
ki „Programowi Gutenberg" i in- 
nym żródłom doprowadziłem do 
czystego AŚCII kilka wzorco- 
wych tekstów i dokonałem ich 
analizy skryptami. Przedstawiam 
poniżej niektóre wyniki: 

„Alicja w krainie czarów" (an- 
gielski) = najwięcej „e" (8,68%) 
i „t” (7,4%), znaków >127 oczy- 
wiście brak. 

„Deklaracja Niepodległości” 
(amerykański) = „e' (10,7%)i „t” 
(7,8%), znaki >127 jak wyżej. 

„Pamiętniki z Wojny Galijskiej” 
(łacina) - „i” (8,8%) i „e” (9,5%). 

Polskie tłumaczenie tekstu 
popularnonaukowego, zawiera- 
jącego trochę wyrazów angie|- 
skich - „o” (6,7%) i „I” (6,4%), 
znaki >127 to najczęściej „ł” 
(1,9%) oraz „ó” (1,13%). 

„Deluxe Paint... odc, 41." - 
„a” (7,0%) I „e” (6,32%), znaki 
>127 to „t' (1,3%) i „ę” (1,0%). 

Jak widać, polskie teksty nie 
wykazują specjalnej regularno- 
ści w rozmieszczeniu znaków, 
pomimo że sam byłem ich auta- 
rem. Ilustracja druga pokazuje 
wykres (obcięty na wysokości 
jednego procenta) analizy zna- 
ków w DP1, DP138, DP25iDP37, 
czyli w artykułach pisanych prze- 
ze mnie w odstępach rocznych 
oraz wymienionego wyżej tłuma- 
czenia. Wykres pokazuje więk- 
sze podobieństwo częstości 
występowania znaków narodo- 
wych (powyżej kodu 127) i ma- 
tych liter, a mniejsze dużych li- 
ter. Powód wydaje się prosty — 
duże litery występują na ogół tyl- 
ko na początku zdania. 

Analizowane teksty obcoję= 
zyczne nie mają jednak z natury 
znaków narodowych, wobec 
czego przejechałem skryptem 
narodowe lokalizacje Workben- 
cha, badając jedynie kody po- 
wyżej 127. 

Workbench niemiecki - kod 
246 (0,6%) I kod 252 (0,4%). 
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"DP wpraktyce” ===— 


Workbench hiszpański - kod 
243 (0,5%) i kod 225 (0,2%). 

Workbench francuski = kod 
233 (1,3%) i kod 234 (0,4%). 


Workbench włoski - kod 242 
(0,6%) i kod 232 (0,2%). 
Workbench holenderski - kod 


235 (0,1%), dalej kilkanaście 
kodów po równo. 
Workbench norweski - kod 
248 (0,9%) i kod 229 (0,6%). 
Workbench polski - kod 235 
(1,3%) i kod 234 (0,9%). 
Werkbench portugalski - kod 
227 (1,1%)i kod 225 (0,3%). . 
Werkbench szwedzki - kod 
246 (1,2%) i kod 228 (1,0%). 
Trzecia ilustracja pokazuje 
wykres częstotliwości występo- 
wania znaków narodowych. 
Czerwonymi liniami zaznaczo- 
no miejsca kodów standardu 
AmigaPl. Jak widać, najwięcej 
znaków występuje mniej wię- 
cej powyżej kodu 225 i nieste- 
ty częściowo pokrywają się z 
polskimi, Tylko dzięki zapobie- 
gliwości profesora Bruszew- 
skiego uratowano, przy tworze- 
niu nowego amigowskiego 
standardu, kilka miejsc dla ob- 
cych znaków narodowych. 
Dzięki temu można zmieszać 
tekst AmigaPl z niektórymi te- 
kstami obcojęzycznymi bez 
większych problemów. Pozo- 
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"Translate" 


staje jednak główny problem. 
Jak rozpoznać tekst? 
Ponieważ chciałem ten pro- 
blem rozwiązać za pomocą 
skryptu ARexxa do CED-a, jed- 
ną z najważniejszych kwestii był 
prosty algorytm szukania. W kań- 
cu szybkość nie należy do zalet 
ARexxa. Najprostszy pomysł jest 
taki - wczytaj tekst, sprawdź, 
czy jest tam kod 226, jeżeli jest, 
to mamy do czynienia z AmigaP|. 
Chyba że jest to Pol3, który też 
ma 226, albo tekst nie zawiera 


litery „ą”. Ale co nam z tego? Jak 
/_ jest API, to i tak każdy widzi. No 


to inny pomysł - wczytaj tekst, 
sprawdź kody od 138 do 238 i 
jeżeli któryś z nich występuje 
najczęściej, to możemy rozpo- 
znać standard po literze „ł”, ale 
nie edróżnimy xJP od API (patrz 
tabelka na ilustracji). Trzeci po- 
mysł (jeszcze lepszy) - wczytaj 
tekst i sprawdż wszystkie wyrazy 
dwuliterowe kończące się na „e”, 
jeżeli pierwszy znak jest powy- 
żej kodu 158, to odkryliśmy wy- 
raz „że” i możemy zidentyfiko- 


wać standard. Ale pomylimy ISO 
Latin z Windows. Można jednak 
w takim wypadku sprawdzić zna- 
ki 177 i 185, jeżeli któryś z nich 
istnieje, ta możemy rozróżnić te 
, dwa standardy. A jak ktoś nie 
/ użył litery „ą” albo napisał „że”, 











podobne do nich mają tylko jed- 
ną zaletę. Pozwalają napisać 
skrypt stosunkowo szybko dzia- 
łający. Błędy jednak będą co ja- 


zamiast „że”? Pomysły takie i 
kiś czas występować. 
) 


poważnie i zastosować algorytm 

zawierający w sobie tablice kon- 
| wersji. Końcowym celem takiej 
, zabawy powinien być skrypt po- 

zwalający wykryć standard z cał- 

kowitym lub częściowym przy- 
_ bliżeniem i podać tę informację. 
Użytkownik powinien w wypad- 
ku częściowego rozpoznania 
sam ocenić, czy pozwolić pro- 
gramowi na dokonanie dalszej 
konwersji na AmigaPl lub inny 
wybrany standard. 

Pierwszy skrypt, jaki napisa- 
łem, pracował w następujących 
po sobie krokach: 

Wczytujemy tekst funkcją - 


| 
1 
| 
Trzeba się do rzęczy zabrać 
| 


maksymalną liczbą znaków, ja- 
kie chcemy sprawdzić. Następ- 
nie tworzy się zmienną a$ złożo- 
ną ze znaków powyżej kodu 127. 
Zmienna ta tworzena jest tak, 
| aby każdy dodawany do niej 
, znak, dopisywany był tylko raz. 
Np. jeżeli skrypt znajdzie znaki 
222, 234, 222, to wpisze tylko 
' 2221234, ponieważ 222 już raz 


READCH(dane,n), gdzie n jest 


jeszcze bardziej długość spraw- 
| dzanego tekstu. Dalej tworzymy 
/ kilka tablic o nazwach apl, xip, 
csk, win itd., zawierających w 
osiemnastu komórkach numery 
kodów, w dziewiętnastej nazwę, 
aw dwudziestej jedynkę. Porów- 
nujemy krótki łańcuch a$ z tabli- 
cami standardów. Jeżeli kod 
kolejnego znaku za$ nie istnieje 
w takiej tablicy, to zmienia ona 
zawartość dwudziestej komórki 
na zero i jest właściwie wyklu- 
czona z konkurencji. Opiera się 
to na założeniu, że KAŻDY znak 
tekstu powyżej kodu 127 musi 
należeć do któregoś ze standar- 
dów polskich znaków. 
Jeżeli na koniec wszystkie 
komórki nr 20 zawierają zero, 
| skrypt drukuje komunikat: FOR- 


| było wpisane. Ograniczy to nam 





MAT TEKSTU NIE ROZPOZNA- 
NY. Jeżeli nie było w ogóle zna- 
ków powyżej kodu 127, tojuż na 
tym etapie (w środku skryptu) 
można przerwać | zakomuniko- 
wać: TEKST NIE ZAWIERA POL- 
SKICH ZNAKÓW. W sytuacji, gdy 
mamy kilka jedynek, możemy 
napisać: TEKST ROZPOZNANY 
JAKO „nazwa1” ALBO „na- 
zwa2"... Taka sytuacja może się 
zdarzyć, gdy mamy w tekście 
zaledwie kilka znaków „narodo- 
wych”, które pasują do jednego 
standardu i do drugiego lub trze- 
ciego równocześnie. Np. tekst 
zawiera tylko słowo „żółw”, na- 
/ pisane w API kodami „251 243 
238 1197. Pierwsze trzy znaki 
pasują do wielu standardów. 
Jednak kilkanaście zdań normal- 
nie napisanych powinno dać tyl- 
ko jedną ocalałą jedynkę w ko- 
mórce 20. i skrypt może zako- 
munikować ROZPOZNANO 
STANDARD „nazwa”. 

Taki skrypt ma jedną małą, ale 
istotną wadę. Gubi się w wypad- 
ku innych kodów znaków naro- 
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dowych niż te należące do które- 
goś ze standardów polskich. 
wystarczy np. w tekście napisa- 
nym normalnie w xJP umieścić 
parę innych znaków, np. zacyto- 
wany wyraz niemiecki, żeby przy 
złośliwym zbiegu okoliczności nie 
rozpoznać formatu. A naszym 
celem jest jednak decyzja pozwa- 
lająca „przetłumaczyć” tekst. Jest 
jeszcze jeden drobiazg - do kil- 
ku standardów należy całkiem 
legalnie znak oznaczający polską 
walutę (zł), jest to dziewiętnasty 
znak narodowy, i co wtedy? 
Nowa wersja skryptu została 
wzbogacona o zawartość ko- 
mórek „zero” tablic standardów. 
Dodawane jest tam każde trafne 
wykrycie znaku. W wypadku za- 
kończenia pracy z niejedno- 
znacznym wynikiem - ALBO 
ALBO, sprawdzamy komórki ze- 
rowe tablic. Ta tablica, która ma 
najwięcej trafień w znakach, aw 
komórce nr 20 jedynkę, okre- 
ślana jest jako wybrany standard. 
Wywieszamy dodatkowy komu- 
nikat NAJBARDZIEJ PRAWDO- 
PODOBNY JEST STANDARD 
„nazwa”. Teraz można dodać 
requester OKAY2, w którym po- 
zostawimy użytkownikowi decy- 
zję konwersji proponowanego 
standardu na AmigaPl lub pozo- 
stawienie tekstu bez zmian. 
Jeżeli chodzi © sam proces 
tłumaczenia, to musimy zamknąć 
otwarty tekst poleceniem CLO- 
SE(dane) i odczytać go ponow- 
nie, tym razem kolejno linia po 
linii poleceniem READLN(dane). 
Chodzi o to, że długi tekst od- 
czytany tak jak poprzednia mógł- 
by przekroczyć dopuszczalną dla 
CED-a długość linii. Teraz każdy 
odczytany wiersz jest od razu 
tłumaczony w nowym oknie CED- 
a, pobierany następny i tak dalej 
..UNTIL EOF(dane)=1. 
Przyszedł czas na sprawdze- 
nie przydatności takiej metody. 
Skrypt reaguje poprawnie na róż- 
ne złośliwe teksty, Nie miałem 
za dużo czasu na bardziej wyra” 
finowane metody, ale sporządzi- 
łem kompilację z krótkiego tek- 
stu w xJP z domieszką kolejnych 
„lokali” Workbencha. Wszystkie 
teksty zostały rozpoznane jaka 
„prawdopodobnie xJP", ale ztłu- 
maczeniem z powodów oczywi- 
stych było różnie. Bezbłędnie 
przeszły próby mieszanki z nie- 
mieckim, włoskim, holenderskim 
i szwedzkim. Dlaczego w innych 
językach się nie udało? To oczy- 
wiste, W standardzie xJP prze- 
szły przez filtr te znaki narodo- 
we, które tam pozostały. Nie na 
darmo profesor Bruszewski wal- 
czył o pozostawienie „cedilli” w 
standardzie API! Próby mieszan- 
ki innych pelskich standardów 
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ze znakami narodowymi w języ- 
kach obcych dałyby przypu- 
szczalnie gorsze wyniki z tego 
samego powodu. 

Przeprowadziłem mozolnie ta- 
kie testy swoim skryptem i dla 
porównania programem APC. 
Wszystko to porównałem z „ga- 
towym” tłumaczeniem, toznaczy 
mieszanką identycznych tek- 
stów, tylko zamiast xJP umieści- 
łem od razu gotowe teksty w API. 
Wszystkie „teksty w testach" róż- 
niły się tylko nieco długością 
wynikającą z innego formatowa- 
nia. Z jednym wyjątkiem - APG 
nie przetłumaczył xJP zestawio- 
nego z tekstem szwedzkim. Dla- 
czego? Nie wiem. Napewno jed- 
nak program ten operuje na nie- 
co innym algorytmie rozpozna- 
wania tekstu, co od początku 
podejrzewałem. Nie podaję tu 
listingu swojego skryptu, penie- 
waż zabrałby zbył dużo miejsca. 
Poza tym nie jest jeszcze dość 
„optymalny”. Jednak działa, tak 
jak opisałem, i makilka zalet. Po 
pierwsze działa z mniej więcej 
jednakową szybkością - spraw- 
dza tylko ustaloną liczbę zna- 
ków. Teksty dłuższe nie będą 
sprawdzane dłużej, za to krót- 
sze będą sprawdzane szybciej. 
Najważniejsze jednak jest to, że 
pozwolił mi na eksperymenty w 
poszukiwaniu algorytmu rozpo- 
znawania tekstu, Skrypt myli się 
tylko w wypadkach takich, jak 
np. DHN czy Logic? Różnica ist- 
nieje tylko w miejscach dwóch 
znaków. Chyba dodam spraw- 
dzanie „że” i „że”. j 

Już po napisaniu tego tekstu 
zobaczyłem inny polski program 
- Ultimate Translator. Ponieważ 
program ma unikatową właści- 
wość tłumaczenia na kilka naro- 
dowych formatów oraz automa- 
tyczne rozpoznawanie, z wypie- 
kami na twarzy przejechałem nim 
swoje teksty wzorcowe. Trans- 
lator jednak pomylił się kilka razy. 
Przyczynę znalazłem dość szyb- 
ko. Okazało się, że program 
bada tekst metedami statystycz- 
nymi. Jak (może niezbyt jasno) 
to opisałem, są to metody dość 
zawodne i sprawdzają się tylko 
przy tekstach literackich. Moje 
„poszarpane” kawałki narodo- 
wych Workbenchów oparty się 
tym badaniom. Wynika z tego, 
że temat artykułu jest jeszcze na 
czasie, a dziedzina rozpoznawa- 
nia i tłumaczenia tekstu jest 
otwarta do dalszych badan. 
Może uda się też wymyślić lep- 
szy i bardziej „inteligentny” al- 
gorytm? Mam nadzieję, że tak. 


* Władysław Majewski „Z <omgulerem po połsku..”, 
Kamguter 10/87; Marcin Borkowski „Poszie flety”, 
Bajek 2/91; Grzegorz Exdex „bieco porządku”, ENTER 
9/91 


iskie płyty CD3Z/A+CD: 
. Scena-PL 4 


BRI odd 49.00 
3. Crazy Worid of Dema 25.00 
wkrótce w sprzedaży 
4. Sidi nr 1 (2x CD) 15.00 -, 
5. CDPL 155.00 
6. Super Memo 3.0 CD 80.00. 
Jednoczesny zakup 
SCENA+DŹWIĘKI=79.00 zł!!! 
(aktualne tylko do 31.12,96) 
na CD ROM: ż 
 Aminet 11,12,13,14,15 49.00 ił. * 238% 
Aminet set 3 116.00 zł. ą GE 
Arktis Edition (cdtv) 25.00 zł. „ - 
Brutal Paws of Fury (0432) 90.00 zł. 
Chaos Engine (cd32) 35.00 zł. 
mni (acd) 35.00 zł. 
cd (acd) 100.00) zł. 
cięki tedkidlęgy (cdsz) 30.00 zł. 
Light rom 2 (acd) 100.00 zł. 
- Power Drive (cd32) 90.00 zł. 
Psygnosis Soundtrack v.1-(Audio)20.00 zł, 
RHS Erotic Collec. (cd32/acd) 35.00 ż 
Sex £ games (acd) 25,00 zł. 
Sex 4 U (acd) 25.00 zł. (format PNG) 
Sheer Delight (cd32/acd) 20.00 zł. 
Speris of Legacy (cd32) 95.00. zł. 
Super Methane Bros (cd32) 35.00 zł. 
Texture Heaven1(acd) 100.00 zł. 
Texture Heaven2(acd) 100.00 zł. 
Town with no name (cdtv) 15.00 zł. 
UFO (cd32) 100.00) zł. 
Video Creator (0d32) 50.00 zł. 


Woman in Motion (cdtv) 25.00 zł, 
AGD CDTY lub Amiga + CD Rem 

- €DTYstylko COTY 
 CDJ2etylko CD32 


Akcesoria i dodatki: 

1 pudełko na 1 płytę CD 1.5 zł. 

1 pudełko na 2 płyty CD 2.5 zł. 

- 10 pudełek na 1 płytę CD 12 zł. 

10 pudełek na 2 płyty CD 20 zł. 

CD Rom x4 TEL. SIMM 4MB TEL. 
CD Rom x6 TEL. SIMM BMB TEL. 
CD Rom x8 TEL. - 

Mysz Datałux SV704 42.00 zł. 

Hard Disk Kit 45.00 2ł. - 

Interface klawiatury do €D32 45.00 zł. 
Dyp. d do CD 32 50.00 zł. 

do Amigi z podkł. 3Łogic 35.00 zł. 
rat 33.0028 
Sernet 40,26 zł. 
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Wacław, iei (071) 34 388 61 w. 235, 236 
uł. Kolista 4, Wrocław, tax (071) 55 83 82 


Adres dla ko ndencji: 

EXE, Skr. poczt. 163, 53-650 Wrocław 57 

i E-mail: 
exeQexe.com.pl 


















Joy SV123 Syper Charger, mikro przeł 
Joy SV128 QJ1I Turbo, mikro przeł. 


Programy na dyskietkach: 
pa 
Alchemik 5.00 zł. 


Amitekst MINI 9.50 zł. 
Amitekst PRO 15.00 zi. 
CDFS 100.00 zł. 
Asystent MINI 12.50 zł. 
Asystent PRO 24.50 zł. 
Auto katalog 9.00 zł. 
Desert Wolf 23.00 zi. 
Forest Dumb 23.00 zł: 
„Geografia Polski 9.50 zł. 
Geometria 15.00 zł 
oe R 
Historia 25.00 zł. 
Humans_ 60.00 zł, 
inferior 18,50 zł. 
Karciarz 15.00 
King Kong 5.06) 


Korepetytor z historii 25.00 
Kupiec 30.00 zł. 
Łaser Worłd 5.00 zł. 
Magic Balls 5.00 
Majsterek 5.00. 

- Mały Tales 24.50 zł, z 
Mean Arenas 15.00 zł. a 
Milioner 5.00.2ł. . "a 


— Mistrz Polski 96 45.00 zł. 


NovaPaint 4.0 43.00 zł. 
Opera 15.00 zł. 
Ortografia VSS 15.00 zł. 
Pisarz 40.00 zł. 
Pitagoras 24,50 zł. 
Planetarium 12.50 zł. 
Polonista 35.00 zł, 
Puzzie EXE 9.00 zł 


"Speedway Manager 96 40.00zł. 
Super Memo 49.00 zł. 


Super pack 6in1 10.00 zł 
Syzyf 15.00 zł. 
Świdroń 5.00 zł. 
Total Carnage 15.00 zł. 


Za żelazną bramą 20.00 
Zool 2 42.00 zł. 


Sklep firmowy EXE: 
HANDLOWY "KAMELEON" 
ul. Szewska 6/7, Ill piętro 
Biuro Handlowe: 
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Jarosław Horodecki 


6żna tego dokonać za 

pomocą konkretnych 

programów, jak Light- 

-wave, Imagine, ADPro 
czy ImageFX. Daje to na pewno 
najbardziej obiektywne rezultaty, 
jednak wymaga sporego wkładu 
pracy i poświęcenia czasu na sie- 
dzenie z zegarkiem w ręku i mie- 
rzenie czasu wykonywania zadań 
przez uruchamiane programy. Nie 
jest to metoda najwygodniejsza. 
Warto się więc zastanowić nad 
użyciem specjalnie w tym celu 
przygotowanych programów te- 
stujących. Najprostszym z nich 
jest Sysinfo, który jednak jest 
chyba najmniej miarodajnym tego 
typu narzędziem. Wart polecenia 
jest właściwie tylko AIBB, wypo- 
sażony w kilkanaście „praco- 
chłonnych” testów, które znacz- 
nie lepiej odzwierciedlają realną 
szybkość komputera. Nic jednak 
nie zastąpi wspomnianych praw- 
dziwych programów. 

Właśnie SysSpeed wydaje się 
być rozwiązaniem niemal idea|- 
nym. Program ten obok kilkuna- 
stu testów wewnętrznych, które 
są zresztą dość dobre, ma rów- 
nież wbudowane testy korzysta- 
jące z prawdziwych programów, 
takich jak ADPro, CED, Image- 
Studio, czy też GoldEd, co daje z 
całą pewnością najbardziej mia- 
rodajne wyniki. 

Wymagania sprzętowe i pro- 
gramowe SysSpeeda są stosun- 
kowo niewielkie. Potrzebna jest 
Amiga z Kickstartem 2.04 lub 
nowszym oraz przynajmniej 2 MB 
wolnej pamięci. Co do oprogra- 
mowania, to trzeba mieć pakiet 
MU! w wersji co najmniej 2.1, 
bibliotekę reqtools, ajeżelichce- 
my korzystać ztestów dokonywa= 
nych za pomocą innych progra- 
mów, także uruchomiony ARexx. 
Dodatkowo potrzebne są nastę- 
pujące programy: CygnusEd 3.x, 
ADPro 2.x, GoldEd 3.x oraz Ima- 
geStudio 2.x, gdzie „x* oznacza 
dowolny numer wersji. Warto 
wspomnieć, że nowy GoldEd 4.0 
nie jest przez SysSpeed akcep- 
towany. Trzeba też pamiętać, że 
każdy z wymienionych progra- 
mów ma również swoje określo- 
ne wymagania, zwłaszcza doty- 
czące ilości wolnej pamięci. 

Instalacja SysSpeeda jest bar- 
dzo prosta, gdyż dokonywana jest 
za pomocą skryptu, napisanego 
dla standardowego amigowego 
installera. Wystarczy wskazać 
miejsce, gdzie SysSpeed ma zo- 
stać umieszczony, a cała reszta 
robiona jest już automatycznie. 
Obsługa programu jest również 
wyjątkowo łatwa. Dostępny jest 
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, Amigi bez karty turho coraz rzadziej spełniają ocze- 


/ kiwania ich właścicieli. Nawet posiadacze grubszych 
portfeli i A4000/40 nie mogą się obyć bez karty z 
„sześćdziesiątką”. Zanim jednak kupi się taką kartę, 
warto zapoznać się z jej osiągami i porównać je z 

osiągami innych podobnych urządzeń. 
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zresztą system pomocy oparty na 
„dymkach”, w których znajdują 
się wyjaśnienia działania po- 
szczególnych funkcji, umieszczo- 
nych w okienku programu, 

Z ciekawszych możliwości war- 
to wspomnieć o wbudowanych 
mechanizmach umożliwiających 
łatwe porównanie uzyskiwanych 
na różnych komputerach wyni- 
ków. Z SysSpeedem rozprowa- 
dzanych jest zresztą kilka goto- 
wych modułów, czyli pełnych ze- 
stawów wyników wszystkich te- 
stów dla konkretnego kompute- 
ra. Można też swobodnie okre- 
ślać bazę porównawczą dla prze- 
prowadzanych testów. Otrzymy= 
wane wyniki mogą więc być war- 
tościami absolutnymi (czas trwa- 
| nia testu, liczba narysowanych 
punktów etc.) lub wielokrotnością 
, zadanej wartości bazowej. To 
| drugie rozwiązanie jest szczegó|- 
| nie wygodne przy porównywaniu 
| z jednym komputerem. Porówny- 
| wanie z większą liczbą systemów 

wygodniejsze jest natomiast przy 
| podawanych wartościach abso- 

lutnych. 

Przygotowywaniu takich modu- 
łów do późniejszych porównań 
służy specjalna funkcja, która 
kolejno przeprowadza wszystkie 
możliwe testy. Następnie gotowe 
rezultaty są zgrywane na twardy 
dysk i mogą być później bez pro- 
blemu użyte. Dodatkowo można 
oczywiście za pomocą SysSpee- 
da zapoznać się z konfiguracją 
sprzętową naszego komputera, 

/ a także konfiguracją zastosowa- 
ną przy tworzeniu poszczegó|- 





Tr z zd. P> ast: Zysteoniata 








nych modułów. Jak widać, Sys- 
Speed ma więc wszystkie pod- 
stawowe funkcje dobrego progra- 
mu testującego. 

Proponuję przyjrzeć się je- 
szcze najważniejszej części Sys- 
Speeda, czyli testom szybkości. | 
Jak już wspomniałem, są one | 
podzielone na dwie grupy: testy 





| Sta 
Results 


realne na prawdziwych progra- 
mach oraz testy wewnętrzne Sys- 
Speeda, oparte na konkretnych 
procedurach sprawdzających 
szybkość wykonywania konkret- 
nych operacji. 

Zacznijmy od prostszych te- 
stów. Dostęp do nich otrzymuje- 
my klikając na gadżecie LOW, 
pod którym pojawią się gadżety 
symbolizujące poszczególne te- 
sty. Oto krótkie ich opisy: 

MEMORY - testy szybkości 
układów pamięci ROM i RAM 
oparte na prostych operacjach 
przesyłania bloków danych mię- 
dzy różnymi rodzajami pamięci 
RAM oraz czytaniem danych z 
pamięci ROM. Operacje te wy- 
konywane są w oparciu o komen- 
dy przesyłające bajt, słowo oraz 
długie słowo. Wyniki tych testów 
podawane są w megabajtach na 
sekundę. 

DRIVE - test szybkości twar- 
dego dysku i kontrolera, do które- 
go dysk ten jest podłączony. Po- 
lega on na zmierzeniu czasu two- 
rzenia plików, pisania do nich 
oraz odczytu z nich. Po każdym 
przejściu testu przeprowadzane 
jest pięciokrotne przesyłanie blo- 
ku długości 1 MB, a wynik poda- 
wany jest w megabajtach na se- 
kundę. Dodatkowo przeprowa- 
dzane są testy za pomocą syste- 
mowych procedur tworzenia pli- 
ków, ich otwierania, odczytywa- 
nia katalogu, kasowania plików 
oraz przeszukiwania i odczytywa- 
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nia danych w ramach pliku. Tutaj 
wyniki podają liczbę operacji na 
sekundę. 

INTUITION - test działania sy- 
stemowych procedur graficznych, 
zawartych w bibliotece „intuition”. 
Są to operacje dotyczące okie- 
nek i ekranów obsługiwanych 
przez system. Kolejne testy to 
otwieranie okienka, nakładanie 
okienek, zmienianie ich wielko- 
ści, przesuwanie, drukowanie w 
nich tekstu oraz otwieranie no- 


wych i przełączanie ekranów Ssy- | 


stemowych. Wszystkie testy prze- 
widziane sąna ekranach 16-i1256- 
-kolorowych. Standardowym te- 
stowym trybem graficznym jest 
PAL: hi-res laced, choć można go 
bez problemu zmienić zapomocą 
konfiguracji na tryby graficzne ko- 
rzystające na przykład z karty gra- 
ficznej. Wyniki tych testów poda- 
wane są w liczbie operacji, wyka- 
nanych w ciągu sekundy. 
GRAPHIC - test szybkości 
działania podstawowych, syste- 
mowych funkcji graficznych, za- 
wartych w systemowej bibliotece 
„graphics”. Mierzona jest liczba 
operacji, wykonanych w ciągu 
czterech sekund trwania testu, a 
wynik podaje liczbę operacji wy- 
konanych w ciągu jednej sekun- 
dy. Przeprowadzane testy to: 
druk kolorowego tekstu na ekra- 
nie graficznym, rysowanie wypeł- 
nionych prostokątów, elips. okrę- 
gów, a także punktów, odcinków 
poziomych, pionowych oraz uko- 
śnych. a także rysowanie elips, 
trójkątów iich wypełnianie. Wtym 
teście można również wybrać 
dowolny tryb graficzny. 
CPU/FPU - zwykły test szyb- 
kości działania procesora i ko- 
procesora arytmetycznego. Wy= 
niki nie są porównywalne z żad- 
nym innym programem, gdyż wła- 


ściwie nie ma żadnej standardo- | 


wej metody mierzenia szybkości 
procesorów, podawanych w po- 
pularnych MIPS-ach (miliony in- 
strukcjj na sekundę) oraz 
MFLOPS-ach (miliony zmienno- 
przecinkowych operacji na se- 
kundę). Uzyskane za pomocą 
tego testu wyniki można więc 
porównywać tylko z wynikami 
tego samego testu, otrzymanymi 
na innych maszynach. To już 
wszystkie testy podstawowe, ja- 
kie oferuje SysSpeed. Nie są to 
jednak wszystkie testy, gdyż dru- 
ga ich grupa dostępna jest po 
skorzystaniu z gadżetu HIGH. Po 
jego użyciu pojawiają się gadże- 
ty uruchamiające testy, które ko- 
rzystają z prawdziwych progra- 
mów użytkowych. Są to na pew- 
no najlepsze możliwe testy, naj- 
lepiej oddające realne szybkości 
sprawdzanego komputera. Oto 
ich krótkie opisy: 
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ADPRO - test przeprowadzany | ści systemu. Kolejne testy to | identyczne, jak w wypadku CED- 
za pomocą programu ADPro, który wczytanie obrazka JPEG, prze- | a, z wyjatkiem ostatniej, która 
musi być zainstalowany na twar- skalowanie go oraz poddanie róż- | tutaj polega na sortowaniu linijek 
dym dysku. Trzeba też pamiętać o nym przekształceniom: BlurHigh, tekstu. 
ustawieniu w koniiguracji ścieżki Gross, Diagonal, Focus, Shake, CRUNCHEAR - test polegający 
dostępu do tego programu. Aby Texture, EmbossHigh. Można na pakowaniu oraz rozpakowy- 
wszystkie testy były wykonane, wybrać dowolny tryb graficzny, waniu danych za pomocą najbar- 
musi być także uruchomiony pro- choć nie ma to większego wpły- | dziej popularnych procedur pa- 
gram Rexxmast. Wyniki testu po- | wu naszybkość testu. Procedury kujących. Potrzebne są do niego 
dawane są w sekundach, a przystosowane są do wersji 2.2 dodatkowe biblioteki: powerpac- 
odzwierciedlają szybkość zarów- programu ImageStudio, ker, xpkmaster oraz xpksnhri. 
no procesora i koprocesora aryt- CYGNUS-ED - test szybkości " Sprawdzana jest przede wszyst- 
metycznego, jak i twardego dys- | wykonywania podstawowych kim szybkość pracy procesora 
ku. Procedury testujące przygoto- | operacji tekstowych, mierzący | oraz pamięci RAM. Wyniki poda- 
wane były z myślą o ADPro w wersji | przede wszystkim szybkość pro- | wane są w sekundach. Kolejne 
2.5. Kolejne testy to: wczytanie cesora oraz procedur graficz- | testy ta pakowanie, test archi- 
pliku JPEG oraz wykonanie nanim | nych. Zapomocą CED-a wykony- wum oraz rozpakowanie za po- 
operacji graficznych o różnej zło- | wane są następujące operacje: mocą LHA i rozpakowanie oraz 
żoności (Fresco, Blur, Twiri, Rota- wczyłanie tekstu, poszukiwanie, pakowanie danych za pomocą 





re, Scale, Mosaic, Color Char i zamiana, przesuwanie tekstu o kompresora SHRI przez bibliote- 
_ HistEqual). linijkę i o stronę, zmiana dużych kę xpkmaster oraz za pomocą 
IMAGESTUDIO - test bardzo liter na małe i na odwrót oraz | procedurbiblioteki powerpacker. 
podobny do ADPro, z tą różnicą, wykonanie funkcji „rot” na zazna- I to już wszystko, co SysSpeed 
że ImageStudio jest programem czonym bloku. Do testu tego potrafi. Mam nadzieję, ze opisten 
shareware, a z jego uzyskaniem można oczywiście wybrać dowol- spełni dwa zadania: wyjaśni nieco 
nie wiążą się żadne koszty, tym ny tekst. Rezultaty podawane są | znaczenie kolumn cyfr, podawa- 
bardziej że testy SysSpeeda nie w sekundach. | nych przez nas przy niektórych 
wymagają rejestracji ImageStu- GOLDED - test operacji tek- testach kart turbo, a także zachę- 
dio, które w wersji darmowej nie stowych, którego wynik określa cinaszych Czytelników do spraw- 
może poddawać obróbce obraz- szybkość procesora oraz grafiki. dzania możliwości swoich kom- 


ków większych niż 250 x 250 Może być oczywiście wybrany / puterów, a porównanie wyników 
pikseli. Wyniki poszczególnych dowolny tryb graficzny. Wyniki przekona ich, że czasami warto 
testów podawane są w sekun- testu podawane są w sekundach. dokupić szybszy procesor. 
dach i określają ogólne możliwo- Kolejne wykonywane operacje są | Adirs irtęmatowy autora: bachdeadkne.snafude 
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DIRECTORY OPUS 


Tomasz Muszyński (Thom,/Union) 


rogram ten miał duże wy- 
magania sprzętowe, ale 
| funkcjonalnie nie stanowił 

Ed żadnej rewelacji. Ot, wię- 
cej gadżetów i możliwości konfi- 
guracyjnych. Czas mijał, aż poja- 
wiła się nowa wersja programu, 
czyli Directory Opus 5. To był 
szok! Brak dwóch tradycyjnych 
okienek? Jak na tym pracować?! 
Opus 5 był absolutną rewelacją, 
ale mimo to, a może właśnie dla- 
tego, nie zdobył zbytniego uzna- 
nia użytkowników. Moim skrom- 
nym zdaniem jego możliwości 
były za dużewobec potrzeb prze- 
ciętnego amigowca, a pierwsze 
próby pracy na tym programie 
wprawiały w konsternację. Oczy- 
wiście ja także nie należałem do 
wyjątków. Pierwszą rzeczą, którą 
zrobiłem, było skonfigurowanie 
Opusa 5 tak, aby przypominał 
wersję 4. Działało się na takim 
czymś dużo gorzej niż na poprze- 
dniku, dlatego program „poszedł 
w odstawkę”. 

Gdy już prawie zapomniałem a 
Opusie 5, pojawiła się wersja 5.5. 
Postanowiłem spróbować je- 
szcze raz, ale tym razem miałem 
trochę inne podejście (nie będę 
zaprzeczał, że trochę pomogła 
mi w tym praca z Windows'85). 
Tym, co przeszkadza przekonać 
się do Opusa 5, jest przyzwycza- 
jenie do schematu znanego zFile 
Mastera. Trzeba było przestać 
myśleć w ten sposób o Opusie, 
lecz potraktować go jako... na- 
kładkę zastępującą Workbench! 
Gdy instalowałem Opusa do pra- 
cy w tym trybie, miało to być roz- 
wiązanie tymczasowe, tylko do 
sprawdzenia, jak Opus będzie się 
w tej roli sprawował. Teraz jed- 
nak powrót do oryginalnego 
Workbencha mógłbym porównać 
z cofnięciem się do epoki kamie- 
nia łupanego... 

Po tym przydługim trochę wstę- 
pie mogę w końcu przejść do 
konkretów. Jakie zatem możliwo 
ści ma nowy Opus? 

Charakterystyczną cechą Opu- 
sa jest modułowość. Dzięki temu 
można jego możliwości stale roz- 
szerzać przez dodawanie kolej- 
nych modułów. Obsługiwane są 
również skrypty napisane w ARex- 
xie. Moduły, czy to napisane w 
C, asemblerze czy ARexxie pra- 
cują jako oddzielne zadania i są 
odpowiedzialne za wszystkie 
działania wykonywane w Opusie, 


36 





A a" 





P [FE [FE 
UJY 


W Opusie 5 dobrze wykorzy- 
stany jest prawy przycisk myszy. 
Możemy najechać na ikonę, na- 
cisnąć prawy przycisk myszy i 
pojawi się podręczne menu, za- 
leżne od typu pliku, do którego 
należy ikona. Tak więc, jeżeli 
klikniemy na ikonie sampla, w 
menu pojawi się opcja do jego 
odtwarzania. W menu pojawiają- 
cym się przy ikonie dysku poja- 
wią się pozycje menu do testo- 
wania, formatowania i wyświe- 
tlania informacji. Niektóre cechy 
Opusa z pewnością zostały zain- 
spirowane przez Windows'95 (i 
dobrze, nie mam nic przeciw 
korzystaniu z ciekawych cech 
innych systemów). Wystarczy 
spojrzeć na wygląd ikony wypro- 
wadzonej na pulpit. Podobnie 
wyglądają ikony wiązań do pli- 
ków (ang. link). Czy mała strza- 
teczka w rogu ikony czegoś Wam 
| nie przypomina? Na tym jednak 
| kończy się podobieństwo. W sy- 
| 


Większość amigowców nadal używa File Mastera, a 

znam nawet takich, którzy pozostali przy takim zabyt- 

ku, jak Disk Master. Świat idzie jednak z postępem. 
File Mastera zastąpił Directory Opus. 


jak kopiowanie plików, odtwarza- 
nie dźwięków, przeglądanie 
obrazków, czytanie tekstów, a 
nawet bardziej złożone czynno- 
ści, jak pakowanie i rozpakowy- 
wanie archiwów. Dzięki pracy w 
wewnętrznym multitaskingu nie 
musimy czekać na zakończenie 
jakiejś operacji. Na przykład pod- 


czas kopiowania plików możemy 
jednocześnie formatować dys- 
kietkę, przeglądać zawartość ka- 
talogów lub kopiować inne pliki. 
Po prostu wiele rzeczy może się 
dziać jednocześnie. Wewnętrz- 
na wielozadaniowość jest cechą, 
której nie ma oryginalny Work- | 
bench (możesz to sprawdzić). 
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stemie operacyjnym Amigi wią- 
zania do plików (znane w pol- 
skiej wersji Windows'95 jako 
skrót) są zaimplementowane o 
niebo lepiej niż w Windows'95. 
Grupy programów to również ce- 
cha wywodząca się z Windows. 
Grupy pozwalają na stworzenie 
niby-katalogu, zawierającego iko- 
ny często używanych narzędzi. 
Nawet zaznaczanie: wielu ikon 









Type: Fast File System (International) 


















Handler: scsł.device, unit 8 
z State: Read/Write 
© 
„| | Used: 47,242,752 bytes 45,1M 
[f Free: 5,314, 2 bytes 5,6M 
Total: 53,156,864 bytos 58,7M 





TH..R 


MAGAZYN AMIGA 1/1997 








działa inaczej niż w Workbenchu 
— nie musimy już używać do tego 
klawisza [Shift]. Wykres kołowy, 
pokazujący zajętość dysku, tak- 
że przywędrował od konkurencji 
(aby go zobaczyć, trzeba wczy- 
tać dodatkowy moduł). 

Rzeczą, która bardzo podoba 
mi się w Opusie, jest nowy spo- 
sób wyświetlania ikon. Nareszcie 
możemy pozbyć się paskudnych 
prostokątów wokół ikon! Wcze- 
śniej trzeba było używać kiep- 
skich łat, na przykład w postaci 
Newlcons. Opus pozwala na sto- 
sowanie standardowego wyglą- 
du ikony, ikony bez obwódki oraz 
ikony bez tekstu. Rozwiązuje tak- 
że problem fałszywych kolorów 
ikon. 

Opus jest programem pamię- 
ciożernym (sam główny plik ma 
340 KB). Trochę pamięci zao- 
szczędzimy jednak, usuwając 
niepotrzebne już nakładki, 
których działanie zastępuje 
Opus, na przykład Tools Dae- 
mona i Tool Managera. Mimo to 
polecałbym uzupełnienie Amigi 
przynajmniej o 4 MB pamięci. 
Oczywiście o pracy bez twarde- 
go dysku nie ma mowy! Dla po- 
rządku dodam, że Opus wymaga 
także systemu operacyjnego w 
wersji 2.04 lub nowszej. 

Przejdźmy teraz do sposobu 
wywoływania funkcji Opusa. Jest 
to coś, co pozostawia konkuren- 
cię daleko w tyle. Mamy zatem 
zwykłe konfigurowalne menu, 
banki przycisków (dobrze znane 
z Opusa 4), paski ikon narzędzi 
(tzw. toolbary), menu z narzędzia- 
mi. Oczywiście wszystko można 
dowolnie skonfigurować, zgodnie 
z przyzwyczajeniami i potrzeba- 
mi. Pliki można oglądać podob- 
nie jak w Workbenchu, zarówno 
w postaci ikon, jak i nazw. Ta 
druga postać jest jednak znacz- 
nie bardziej rozbudowana niż w 
Workbenchu, a nawet bardziej niż 
w Opusie 4. Na przykład, aby 
zmienić nazwę pliku, wystarczy 
najechać myszą na nazwę pliku | 
przez chwilę przytrzymać naci- 
śnięty lewy przycisk. Większość 
operacji można wykonać przy 
użyciu techniki dragśdrap. Dla 
nie wtajemniczonych (czy są je- 
szcze tacy?) wyjaśnienie: 
drag śdrop umożliwia wykonywa- 
nie jakichś operacji przez naje- 
chanie ikonką na określone miej- 
sce. Z dragśdrop korzysta rów- 
nież Workbench, choć nie w ta- 
kim stopniu, jak Opus. W Opusie 
technika ta dostępna jest zarów- 
no podczas operacji na plikach, 
jak również podczas konfigura- 
cji. Można w ten sposób kopio- 
wać pliki, rozpakowywać archi- 
wa czy ustawiać gadżety w pasku 
narzędzi. 
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Przeglądanie plików zawsze 
było mocną stroną Opusa. Roz 
poznawanych jest wiele różnych 
formatów plików. Dźwięki są 
standardowo obsługiwane przez 
moduł wewnętrzny lub DeliTrac- 
kera, chyba najlepszy program 
do tego celu. Grafikę można 
oglądać za pomocą wewnętrz- 
nej przeglądarki, korzystającej 
z systemu datatype. Wbudowa- 
na jest także wyświetlarka fon- 
tów. Teksty można obejrzeć w 
formacie ASCII, ANSI lub w po- 
staci kodów szesnastkowych. 
Oczywiście można dodawać 
własne przeglądarki, W wersji 
5.5, jeżeli plik nie zostanie roz- 
poznany, pojawia się poręczne 
menu, umożliwiające obejrzenie 
pliku w postaci tekstowej ASCII 
lub wskazanie przeglądarki. 
wspaniałą nowością w Opusie 
5.5 jest pełna obsługa archi- 
wów. Można je teraz oglądać 
tak samo, jak zwykłe katalogi! 
Lepiej się już tego chyba nie da 
zrobić. 

Entuzjastom Internetu przyda= 
dzą się możliwości oferowane 
przez moduł OpusFTP. Umożli- 
wia on korzystanie z zasobów 
sieci bezpośrednio w Opusie. 
OpusFTP współpracuje ze wszy- 
stkimi właściwie pakietami TGP/ 
IP dostępnymi dla Amigi 
(AmiTOP, AS-225, |-Net 225, 
Miami). 

Wracając jeszcze nachwilę do 
ARexxa, nie można pominąć 
możliwości, jakie daje urucha- 
mianie skryptów sterowane zda- 
rzeniami. Pozwala to na autema- 
tyczne wykonywanie różnych 
czynności, na przykład formato- 
wanie pustej dyskietki po jej wło- 
żeniu do stacji. Z ARexxa zre- 
sztą Opus korzysta często. 

Autor Opusa, Jonathan Potter, 
nie zapomniał o programistach. 
Na Aminecie dostępny jest kom- 
pletny Opus Developer Kit wraz 
z opisem biblioteki opus5 library 
i przykładami w języku G. W kom- 
plecie mamy też opis funkcji 
ARexxa. 

Możliwości Opusa można by 
wymieniać bez końca. Ograni- 
czę się jednak do tego, co napi- 
sałem powyżej. Z Opusem trze- 
ba popracować samemu, żaden 
opis nie odda jego zalet, Podsu- 
mowując, Opus jest tym, czym 
dzisiaj powinien być Workbench. 
Dzięki Opusowi można zrobić z 
plikami właściwie wszystko! A 
komfortu pracy z pewnością po- 
zazdroszczą użytkownicy innych 
systemów operacyjnych. Na- 
prawdę, czegoś takiego, jak 
Opus, nie widziałem na żadnym 
innym sprzęcie. Jedyną wadą 
programu jest dość wysoka, jak 
na polskie warunki, cena. 
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MIODEK (Multimedialna Interaktywna Ortografia 
Dła Ewidentnie Każdego) jest jedynym programem w 
swoim rodzaju. Potrafi nie tyko sprawdzić Twoje umie- 
jętności w zakresie pisowni języka polskiego ale również 
pokazać reguły jakimi powinieneś się kierować w 
przypadkach w których robisz błędy, 

MIODEK posiada rozbudowaną statystykę dzięki 
której można śledzić postępy w nauce oraz dbać o 
odpawiedni dobór materiału. Dodalkowo, w oparciu o 
informacje statystyczne, program może sugerować 
tematy z którymi mamy największe problemy i dyktan: 
da do Ich przećwiczenia. 

Nad opracowaniem tekstów pracował zespół polo- 
nistów z krakowskich ośrodków akademickich 


Uwagi do programu MIODEK. 

> Do uruchomienia programu niezbędny jes! system 2.0 lub 
nowszy i 1 MB RAM 

> Z programem głównym jest dostarczany program 
instalacyjny na dysk twardy 

> Do komfortowej pracy nie jest potrzebna żadna karta turbo 

> Program można uruchomić na mostorze VGA. 





Uwagi do programu FUNTURATUM. 
> Do uruchon%enia programu niezbędny jest system 2.0 lub nowszy i 1 MB RAM 

> Program można zainstalować na twardym dysku i uruchomić ma monitorze VGA 
» Do komfortowej pracy nie jest potrzebna zadna karta turbo. 
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Każdy z nas ma jakieś klopoty z polską ortografią, robi mniejsze lub większe błędy. Jeżeli chciałbyś być 


bezbłędny a wie jesteś pewny czy w danym kontekście trzeba pisać wwelką czy małą literę, czy napisać dzn 
unyazy nazem czy oddzielnie, czy w danym miejscu postaszić frzecinak, myślnik, a może cnś jeszcze innego, czy 
napisać wó, rzlż, kich itp. nie musisz zapisywać się na kursy, szukać fachowych książck. MIODEK przepyta 
Cię z Mojej znajomości języka pisanego, twytknie Ci błędy, podpowie poprawne formy i reguły, którymi potzt- 


nieneś się kierować wraziezątpliwości. Każdy błąd zostanie znalezionyi znajdziesuńj indywidualnyopis. 


MIODEK zawiera ponad 160 specjalnie przygotowanych tekstów zawierających przeróżne pułapki 


językowe. Pod względem trudności teksty podzidoneżą ua nastęfnitjącz e stonie: 


« podstatenecy - przygołotwany dla dzieci Sletnichi starszych, 

« śradni - każdy świertdnik powinien sobie z tynt poradzić, 

» akademicki - najwyższy stopień wtajemniczenia ortograficznego. 
Tematycznie teksty można podzielić na następujące gruby: 

pisozmia kich, pisownia tączna!rozdzielna, nosóżki, pisożtnia n/ó, 

urdkie litery, pisownia rzfź, różne - gdzie można między innymi 

przetestować pisownię cząstek, jot, przytmków, przedrostków, 


końoówekę, q (en, om) itp. 


Oprócz tego w każdym tekście można spotkać różne inter- 
pimikcyjne niespodzianki i wyjątki pisowni, Sprawdzanie poszcze 
tematów może być indywidualnie włączane przez © 2 
możenty testować tylko tz zybrame, interesujące nas grupy tematyczne np. tylka * GOWNIĘ m przy załączonych 
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Kraków, ul. M. Samozwaniec 18 
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echałem zatem pełen naj- 

gorszych przeczuć. Aby 

nie trzymać Was jednak w 

nerwowej niepewności 
powiem, że był to nastrój diame- 
tralnie inny, ito znacznie lepszy, 
niż przed rokiem. Jest to tym 
dziwniejsze, że pierwsze wraże- 
nie było tragiczne. Pięć lattemu 
na tereny targowe przeznaczo- 
no trzy hale, potem dwie, a tym 
razem cała impreza mieściła się 
w jednej. Dodatkowo na miej- 
scu, w którym według katalogu 
powinno być stoisko Amiga 
Technologies, znajdowała się 
sala dla prasy i VIP-ów. 

Jednak w miarę zapuszczania 
się w czeluści hali 11. nastrój 
poprawiał mi się z każdą chwilą. 
Mniejsza niż dotąd liczba wy- 
stawców wzięła się stąd, że poza 
nielicznymi wyjątkami, zwłaszcza 
w dziedzinie gier (Electronic 
Arts, Software 2000, BlueByte, 
azpozostałych... Amstrad, Sega 
i Wacom), nieamigowych firm tym 
razem nie było. I bardzo dobrze 

Nastrój poprawiał mi się tak- 
że, gdy widziałem, ilu ludzi oble- 
gało stoiska, gdy słyszałem, ilu 
ludzi prowadziło rzeczowe dys- 
kusje natematy amigowskie i gdy 
kolejno odwiedzani wystawcy 
informowali mnie, że są zasko- 
czeni frekwencją i obrotami oraz 
że dla takich fanów warto zostać 
przy Amidze. Wszystko, co zo- 
baczyłem i usłyszałem, zostanie 
opisane w Magazynie AMIGA. Na 
razie jednak „na gorąco” omówię 
jedynie to, co uznałem za naj- 
ciekawsze. Dokładniej można o 
tym także poczytać w dziale Ak- 
tualności. 


Najciekawsze 


* Prototyp karty PowerPC do 
Amigi był przedstawiony przez 
phase5 już rok temu, była to jed- 
nak wówczas jedynie „kupa zło- 
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Tuż przed wyjazdem na tę największą i praktycznie 
jedyną liczącą się imprezę amigowską pojawiły się | 
| pogłoski o tym, że VIScorp wycofał się z „tematu 
; Amiga” i że dwaj najwięksi pasjonaci Amigi: Carl 


mu”. W tej chwili można było się 
już pobawić jedną z kilku takich 
kart, podłączoną do normalnej i 
działającej A4000, Ta dwupro- 
cesorowa (na skutek „nieugięto- 
ści” licencyjnej VIScorpu) karta 
nie miała najmniejszych proble- 
mów z dotychczas używanym 
oprogramowaniem, Jeśli bowiem 
| procesor PowerPC nie trawi ja- 





Saasenrath i RJ Mical zostali z tej firmy zwolnieni. 





kichś zakazanych instrukcji 
wówczas karta przełączy się w 
tryb MC68060. Więcej na ten 
temat napiszemy już wkrótce, na 
tyle wcześnie, aby było to przed 
zapowiadanym na styczeń 1997 
roku wprowadzeniem karty na 
rynek. Go ważniejsze, wbrew 
zeszłorocznym pogłoskom 
wkrótce pojawi się także karta 
PowerPC dla Amig 1200. Pha- 
se5 zapowiada, że będzie to w 
czerwcu 1997 roku, Nie mniej 
ciekawa była karta CyberVi- 
sion64/3D, o której szerzej na- 
piszemy już wkrótce. 

* Także i prototyp karty ze slo- 
tami Zorro III był już (przez Mi- 
ceronik) pokazywany. Teraz jed- 
nak można było zobaczyć eg- 
zemplarz z produkcji seryjnej, a 
nawet go kupić. Również i o tej 
karcie wkrótce napiszemy wię” 
cej. Micronik ponadto oferował 
swoje wieże wraz z akcesoriami, 
scan-doublery, tanie stacje „gę- 
stych" dyskietek (HD), tanie ta- 
blety graficzne oraz tak niesa- 
mowitą ilość wszelkich kabel- 


ków, przełączek i usprawnień, 
że pogubiwszy się w tym wszyst- 
kim poprosiłem © przesłanie tych 
gadżetów (w liczbie 54) do re- 
dakcji. Będziemy je sukcesyw- 
nie opisywać. Najciekawsze, 
moim zdaniem, to: interfejs do 
klawiatury dla normalnej („nie- 
wieżowej”) A1200, przelotka na 
4 HDD/CD-ROM, przelotka na 
kilka stacji dysków, elektronicz- 
ny regulator wentylatora i 
mnóstwo innych. Ciekawostką 
na stoisku Micronika był działa- 
jący model PAWS (czyli „amigo- 
wego laptopa”), który można było 
także kupić. 

* Electronic Design oferowa- 
ła profesjonalne urządzenie do 
montażu nieliniowego, oparte o 
A4000/60, nazwane Casablan- 
ca. 

* VillageTronic pokazywał 
m.in. dawno zapowiadaną kartę 
Picasso 4, VT przygarnął także 
ludzi z PIOS-a. Niestety, poza 
impenującą (jak zwykle) posta- 
ciądr. Kittela i działającym dość 
sprawnie prototypem Be-Boxa, 
ci ostatni zbyt wiele nie pokaza- 
li. Jedyne, co udało mi się od 
Petera Kittela wyciągnąć, to to, 
że obecnie robią pieniążki klo- 
nując Mace, aby potem wpako- 
wać je w promocję modelu PIOS 
zgodnego z Amigą, który to kom- 
puter ma się znależć w klasie 
cenowej pomiędzy A500 i 
A1200. Brzmi to wspaniale, tyle 
że w odróżnieniu od phase5 czy 
MacroSystems na razie pozosta- 
je wyłącznie w sferze obietnic. 

* Ossowski wraz z GTI trady- 
cyjnie na targi przygotował 
mnóstwo nowości: Aminet 15!, 
Personal Paint 7.0, GEEK Gad- 
gets Developer - ten ostatni 
można zainstalować także PO 
POLSKU!!! - brawa dla Ossow- 
skiego i dlatych, którzy go na to 
namówili, Wordworth6, Office 
CD (he, he = jest to WWG plus 
DataStore2, MoneyMaters4 i 
Organizer2), TurboCalc4, Meet- 
ing Pearls4 oraz kilka progra- 
mów „nuer fuer Deutsche", jak 
Teleinfo, StreckenPlanneri inne 
Ossowski umożliwiał także każ- 
demu spotkanie z tak ciekawymi 
ludźmi, jak Urban Dominik Muel- 
ler (Aminet Guru), Jason Comp- 
ton (Aminet Report oraz rzecz- 
nik prasowy VISŚcorpu) czy Jim 
Drew (Emplant, Emplant Lite) 
oraz Jonathan Potter (łobuz od 
Dyrektora). Była także pani Kara 
Blohm (ex KaraFonts, obecnie... 
szefowa Cloanto, zresztą nicze- 
go sobie babka). 

* ProDAD, oprócz swoich zna- 
nych i opisywanych już produk- 
tów oferował Cocktel - program 
umożliwiający wideokonferencje 
za pomocą Amigi z modemem 
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* Po dłuższym milczeniu Ma- 
i m miał swoje „wejście smo- 
ż ". Ginema 4D v. 4, Maxon 


, Maxon TeX i kikaioc" 


stk 
e a zasko- 
ń | czył | | mnie Dalatec, chociaż nie 
| było na nim nic odkrywczego. 
| Na długiej ławie | joukładane były 
z Pa emności i sprzedawa- 
29 ne przez t firmę twarde dyski 
Seagate (AT-Bus i SCSI). Dawa- 
o to 67 . możliwości wyboru”. 
boru bardzo szerokiego, od 
100 zaAT-Eve ZOMA 40 270 
sy DM za SCSI 2.8 GB. Zanim zde- 
s - | cydow ałem się | na ten ostatni, 
e | J | okazało się, że znaleźli si ję szyb- 
KAC | si ode mnie PARE. szt. 
zo a POWY) „wyszło”. 


Inne ciekawostki 


sę targach można było spo- 
tkać SI preóce ami- 
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gowskiej prasy. Oprócz wydaw- 
nictw znanych i uznanych - Ami- 


_ ga plus, AMIGA Magazin, Amiga 
Computing, Amiga (włoskaj i, bez 
i fałszywej skromności, nasz Ma- 


gazyn - pojawili się także przed- 


stawiciele prasy nieco bardziej 


- „agzotycznej” (z Węgier, Hiszpa- 


nii, Czech, a nawet Rosji - tak 
tak, w tej ostatniej właśnie za- 


_częło się pojawiać pismo Amiga 
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holenderskiego na tyle, aby móc 
„autoryzować" tłumaczenie tego 
artykułu, jakim obdarzył nas ten- 
że Holender. A szkoda... 
Zaskoczeniem była dla mnie 
prawie kompletna nieobecność 
sieci. Dwa bez przerwy psujące 
się klony z Netszkapą i Yahoo na 
stoisku Magna Media, jeden 
Surfer wystawiony na sprzedaż 
oraz najnowszy IBrowse (CFS), 





Guide). w Sóbotę wspomniani 
rednacze (bez S$. Quinkertza, 
który wolał być gwardią przy- 
boczną pana Tyszczenki) zorga- 
nizowali nieformalne spotkanie 


poświęcone dyskusji nad sytua- | 


cją Amigi. Na tymże zebraniu rzu- 
ciłem myśl, która z pozoru może 
wydać się idiotyczna, ale może 


być także ratunkiem. Skoro tzw. 


właściciele nie mogą sobie po- 


radzić, to jedyna nadzieja w nas 


- fanach Amigi. Wybieramy fir- 
mę, która naszym zdaniem naj- 
bardziej. zasługuje na nasze zau- 
fanie (phase5, PIOS, a może kto 
innyji po odpowiedniej promocji 
każdy amifan daje im tyle, ile 
może (nawet symboliczną zło- 
tówkę). Zebrane pieniądze zo- 
stają przeznaczone w całości na 
fachową | promocję Amigi i wdro- 
żenie nowego modelu do pro- 
dukcji. A co z gwarancjami? To 
proste. Jeśli nasze pieniądze, 
pójdą na coś innego - firma zo- 
stanie totalnie zbojkotowana. 
Muszę się pochwalić, że pomysł 
wzbudził zainteresowanie, 
Jeden z Holendrów pokazał 
gazetę (nie związaną z Amigą), z 
której rzekomo wynikało, że dłu- 
gie, ostatnio nawet zauważone 
przez pisma komputerowe, nie- 


_ pokazywanie się pana Billa G. 


na forum publicznym i w pracy 
wynika z tego, że został podda- 
ny zamkniętej obserwacji psy- 
chiatrycznej. Nie znam niestety 


Jedno stoisko z modemami (TKR) 
oraz AmiTCP, Ariadna i Liana to 
zdecydowanie za mało, jak na 
obecne czasy, Czyżby na „inter- 
netowej Amisi" położonoj już kre- 
skę, i to teraz, gdy pojawiły się 
Miami czy Yam? A może moda 
na Internet w ogóle już mija? 
Nie mija natomiast moda na 
kompakty. Setki nowych tytułów, 


a dla tych, którym nawet ta sze- 


roka oferta wydaje się za mała, 
kolejne programy do tworzenia 
własnych CD-ROM-ów: CD Cre- 
ator 2.0 (VoB), Burn-It! (Ossow- 
ski) oraz CD-Designer (Fischer). 

Natomiast niezbyt ciekawe in- 
formacje mam dla tych, którzy 
traktują Amigę wyłącznie jako 
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przystawkę do joysticka. O tym, 
że dla Amig i były BRO 0 PT 
mnieć Wotawdzia kilka firm| prze- 
bąkiwało, że jakieś nowości przed 
Gwiazdką się pojawią, niemniej 
w Kolonii nie było nic nowego 
(reklamowana gra Hugo weszła 
do sprzedaży już wcześniej). Nie- 
wiele było także stoisk z grami. 
Stąd firmy, które takie gry ofero- 
wały w większym wyborze (CFS i 
Korona), przeżyły prawdziwe 

oblężenie Symptomatyczne jest 
także to, że „mur sce 
tym roku mniejszy 





', mniej oblężo- 
ny (na dodatek przez ludzi, którzy 





na widok plakietki z napisem 
PRESSE dostawali morderczych 
zapędów), a także to, że w tym 
roku targom w Kolonii nie towa- 
rzyszyło żadne party. 

Tradycyjny relaks mogły za- 
pewnić wspinaczka po prawie 
pionowej „ścianie” na czas, ja- 
zda samochodem, w którym za 
ają się „widoki" z 
pecetowej gry „Have a N.1.C.E. 
day” oraz odrobina hazardu: po- 
śród wszystkich, którzy kupią 
pecetową grę Software 2000 - 
zostanie rozlosowany stojący 
obok i opatrzony grożnym napi- 
sem „proszę nie dotykać!” spor- 
towy Porsche wartości 80.000 
DM. Nic nie kupowałem, bo gry 
były niebieskie i samochód też 
(brrrl!!). | pomyśleć, że obecne 
na targach Software 2000 Elec- 
tronie Arts i Blu te to firmy, 
które wyrosły na Amidze. Szko- 

a... Chociaż, tłok na stoiskach, 
gdzie 'dawano gry dla Ami- 
gi, przy maleńkiej frekwencji 
(mimo imponujących stoisk i 
atrakcji) u tych trzech wystaw- 
ców powinien dać im sporo do 
myślenia. 


Tym razem na targach dało się 
zauważyć polskie firmy. Alfabe- 
tycznie: na stoisku ACT (dystry- 
































BULODA: Lopalakn można l było spo- 










organizowa ] corocznie Kor: 
kursie na najlepsze produkty wy- 
stawiane na ch). na oble- 
ganym do ni ci stoisku 
Conny Figge Schnellversand 
była Eureka. Na tym stoisku każ- 
dy, kto chciał, do soboty, bo 
poźniej zabrakło, mógł otrzymać 
za darmo Magazyn AMIGA, a cie- 
R Gosią każ i kompakt 













których nazwy 
tak swojsko 
vski, Kosciel- 


ski), nie wspomnę. 
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A inne nacje? Anglicy repre- 
zentowani byli wyłącznie przez 
EPIC (producent CD-ROM-ów), 
kilka firm angielskich było „obe- 
cnych" poprzez swoje niemiec- 
kie przedstawicielstwa, aponad- 
to była jedna firma włoska. Nie 
prezentujemy się zatem aż tak 
żle. 


Przyszłość 
Amigi 


Przeprowadziłem wiele roz- 
mów z przedstawicielami firm, 
dwa razy rozmawiałem z obe- 
cnym na całych targach p. Tyst- 
chenko (z zarezerwowanych 5 
minut zrobiły się w sumie 2 go- 


dziny), z redaktorami pism ami- 


gowskich z innych krajów, a na- 
wet na kilka minut udało mi się 
„dorwać” prawnika, będącego 
likwidatorem Amiga Technolo= 


gies. Wnioski płynące z tych roz- 
mów można określić jako znacz- 


nie bardziej optymistyczne niż 
rok temu. 

Ną podstawie tego, co zoba- 
czyłem i usłyszałem, wszystko 
wydaje się jasne. Amiga Tech- 


| szych rozmów. Na m. 











nol Sa przez ZU rok swoje- | 






Grać kcji Amig ni ż 
najprawdopodobniej nie zrobi. 
Nie pomogą bowiem nawet chy- 
ba gorączkowe poszukiwania 
businessmana z pieniędzmi. Je- 
sli bowiem p. RE roz-= 





LJ o dziwić się temu 
znanemu polskiemu z 
manowi, że traci ochotę do dal- 








wspomniany likwidator Amiga 
Technologies stwierdził w roz- | 
mowie, że z tak tragiczną polity- 
ką marketingową, jak w AT, nie 
spotkał się nigdy w życiu i 
czek... nie znał firmy Commodo- 
re. 

Jestem jednak całkowicie pe- 
wien, że nawet jeśli nastąpi upa- 
dek Amiga Technologies, nie 
będzie to ozn ło końca Ami- 
gi. Na czym opieram to stanow- 


















cze twierdzenie? 
Po pierwsze Je kilka M4 


nują i fówyoarał w pełni funk- | 














dzaj! Aktualni 





1 RY, komputer rbęd 






cji 
Jakimi bowie 


| NAGI ay 





8C ne ? 
i oprogra mowaniź ) po raz kolej- 
ny poki zało, że KROK Tę WL 












Po trzecie, i to chyba jest naj- 
R ejsze, znane lewicy 


oraz u Sicó sów. Amigi 
ę too: RAL PAL 






| waniepo pio. 
| do przyszło! py ARR 
tór em tego 





kę 'dą renesansem Ami i | to | bez 
względu na to, , czy propona: 1a- 
z) 











„ tak, na targach ; 
em krążyć plotka, i 
[e ana przez ł 


| prawdy. Podobno jedny 
" | gabywanych oz HBłeie | 


iel był ego 






Sao dze właścic 
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WIEŚCI, PLOTKI, PLOTECZKI 


W okresie przedświątecznym sporą aktywność wykazuje firma 
Vulcan Software. Po przejęciu praw do Tiny Troops od Mindsca- 
pe'u, kolejną pozycją tej firmy będzie gra Jetpilots. Oficjalnie ma 
to być symulator myśliwców odrzutowych (F-104 - potocznie 
określany mianem latającej trumny oraz Lightninga). Do wykona- 
nia będą oczywiście misje w dwudziestu siedmiu punktach Euro- 
py. Gra ma być symulatorem, ale moim zdaniem należy oczekiwać 
raczej czegoś na kształtDesert Wolfa, tzn. połączenia symulatora 
ze strzelaniną. Jak każdy produkt Vuleana, gra nie będzie koszto- 
wała zbyt drogo. Więcej szczegółów można znaleźć na stronie: 
www.vulcan.co.uk. 

Bardzo ciekawe wieści nadeszły z firmy Direct Software. W jej 
najbliższych planach jest wydanie na kompakcie bardzo ładnej przy- 
godówki. Intryga nawiązuje do klasyki kryminalnej, w której zada- 
niem gracza będzie rozwiązanie serii tajemniczych morderstw, Gra 
wyróżnia się supergrafiką (renderowana na programie LightWwave), 
mają być do niej dołączone także wstawki filmowe, a przebieg 
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rozmów będziemy mogli nie tylko śledzić na ekranie, ale także ich 
wysłuchać. 

Kolejną zapowiedzią jest graEnigma. Nie jest to jednak taEnigma, 
firmowana przez OTM, o której niedawno pisaliśmy. Jest to zupełnie 
nowa pozycja autorstwa Australijczyka Petera Spinaze. Na pierwszy 
rzut oka przypomina nieco serię Valhalla. Jest to jednak mylne wraże- 
nie. Gra należy do standardowych gier przygodowo-zręcznościowych, 
że wymienię tu Dragonstone czy trzecią część Bestii. Gracz porusza 
się po losowo wygenerowanych podziemiach (wreszcie ktoś o tym 
pomyślał) z misją pokonania Minotaura. Pozostałe informacje o grze 
to: widok 3D w ujęciu izometrycznym, bardzo ładna grafika, sporo 
najróżniejszych zagadek i puzzli do rozwiązania, dużo etapów o cha- 
rakterze czysto zręcznościowym, 50 klatek animacji na sekundę. 

Cliff Danger to gra dla peceta, która ukazała się jakiś czas temu, 
a której przeniesieniem na Amigę zajmuje się New Generation Soft- 
ware. Należy ona do gatunku „jump and run” z elementami strzelani- 
ny. Na razie nie ma szczegółowych danych co do tego projektu poza 
informacją, że ukaże się on w pierwszym kwartale 1997 roku wwersji 
dla kości AGA. 

RS. 
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7) 
WENDETTA 2175 


Po XP8 wyszła właśnie kolejna gra z cieszącego się ongiś dużą 
popularnością gatunku „shoot em up”, Jej autorzy dokonali w grun- 
cie rzeczy przeglądu wszystkich pozycji z tego nurtu, wybrali co 
ciekawsze pomysły i umieścili we własnej produkcji. Czy taka meto- 
da to pewny sukces? Chyba jednak niezupełnie. 

Kiedy pierwszy raz zasiadłem przed tą grą, odniosłem wrażenie, że 
poszczególne jej poziomy nie są za bardzo ze sobą powiązane 








Owszem, zwraca uwagę ich spora różnorodność. Znajdziemy tu etapy 
a la Project X, lot w wektorowym tunelu, przelot nad powierzchnią 
planety, anawet sekwencje w styluSuper Stardusta. Niestety, właści- 
wie w każdym wypadku nie do końca wykorzystano wszystkie możliwo- 
ści. Poszczególne etapy rażą sporymi uproszczeniami i tak naprawdę 
żaden z nich nie osiągnął klasy oryginałów. Weżmy chociażby frag- 
menty w stylu Project X (lot w prawą stronę, widok 20). Owszem, 
graficznie całość nie wygląda najgorzej, ale system bonusów i dodat- 
kowej broni jest mało interesujący. Skąpy zestaw uzbrojenia, małe 
zróżnicowanie jego działania i ewidentne kłopoty z obsłużeniem ani- 
macji wszystkich pojazdów na ekranie, to nie powinno się zdarzyć na 
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stosunkowo szybkim modelu Amigi. W locie nad powierzchnią planety 
i w tunelach gracz pozbawiony jest zupełnie możliwości zwiększania 
siły ognia pojazdu, która, jak na złość, jest bardzo niewielka. Skutek 
jest taki, że musimy nieustannie manewrować (latać z jednego końca 
planszy na drugi) z rzadka trafiając w jakiś obiekt. Tak naprawdę to 
etapy tunelowe, mimo że rzeczywiście każdy z nich zasadniczo różni 
się gralicznie od pozostałych, pod względem zastosowanych pomy- 
słów i oferowanych możliwości są identyczne. Wszelkie różnice są 
raczej wizualne i nie wpływają na przebieg gry. Podobnie wygląda 
sytuacja z wyborem statku — niby istnieje, ale w rzeczywistości jest to 
jeszcze jeden „bajer”. Niestety, autorom nie starczyło sił na dodanie 
do gry dobrega intra czy muzyki z kompaktu. Proste animacje, ogląda- 
ne między poziomami, mogły się podobać pięć lat temu, ale nie w 
obecnych czasach. Nie postarano się nawet o dodanie ścieżek z 
muzyką. Wygląda na to, że wersja dyskietkowa i kompaktowa to jedno 
i to samo. 

Ponarzekać można również nad 
brakiem rozbudowy gry. Nie ma w 
niej nawet dziesięciu etapów, co 4 
jest nad wyraz dziwne. Co gorsza, 
już za drugim razem udało misię ją 
skończyć, co nie wystawia teste- 
rom tej gry najlepszego świadec- 
twa. Wbrew pozorom ani ja nie | 
jestem strasznym maniakiem ma- | 
chania joystickiem, ani program 
nie jest nadmiernie prosty. Wytłu- 
maczenie jest banalne = łatwo zauważyć pewne stereotypy w algorytmie 
komputera. W rezultacie nadmiernie się nie wysilając, łatwo pokonuje 
się każdego przeciwnika, nie mając nawet przytym dodatkowych kredy- 
tów. O regulowanym stopniu trudności jakoś nikt nie pomyślał. Powyż- 
sze uwagi można także zastosować do tzw. bossów 

Pora coś pozytywnego powiedzieć o Wendetcie. Niewątpliwie gra 
ma szybką i dynamiczną akcję. Jeśli ktoś lubi wyżywać się na tysią- 
cach przeciwników, to znajdzie się w swoim żywiole. Grafika także nie 
jest najgorsza - większość wrogów to renderowane obiekty, a se- 
kwencje lotu w tunelach wyglądają całkiem imponująco. Do tego 
dochodzi dobrana nastrojowo muzyka (szkoda, że nie w wersji CD). 

Ocena Wendetlty 2175 jest 
iście salomonowym wyrokiem. 
Spora różnorodność, dużo cie- 
kawych pomysłów, a jednocze- 
śnie mało poziomów i niepełne 
wykorzystanie możliwości kom- 
paktu sprawiają, że nie można 
tego programu ocenić powyżej 
przeciętnej. 

Tradycyjnie na koniec nieco 
ułatwień (patrz wyżej) 
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WENDETTA 2175 
Vortex Design 
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AMIGA 600 $Ż%% 
ELBOX 600/1MB 


e rozszerzenie pamięci A600 do 2MB CHIP RAM 
+ opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 


h APOLLO 630/40MHz 
+ procesor 68030-40M 
14 razy przyspiesza A 


APOLLO 620/25MHz 


disrsęaj 68020-25M 
razy przyspiesza A660 pl 


p 2 
p 

AMIGA CD3Z 

SX-32 Pro 

























MIGA 1200  _<f 
ELBOX 1200/4MB FAL 


* 4MB pamięci FAST LI 
* podstawka pod koprocesor PGA LR 
* zegar czasu rzeczywistego ę” 


68030-33MH z 
1 68030-50MHz „ag. ELBOX 1200/0-8MB A 
4 * podstawka pod moduł pamięci SIMM 1 k 
* 2 podstawki PGA i PLCC pad koprocesor L= 


zegar czasu rzeczywistego LJ 
ELBOX 1230/40MHz 49' A 
« procesor 68030-40MHz z MMU 3 ge” 

+ 6 razy przyspiesza A1200 z” 


BLIZZARD 1230-IV 21P 
+ procesor 68030-50MHz z MMU sd” 
razy przyspiesza A1200 Ą 


BLIZZARD 1240 T/ERC 
« procesor 68040 z MMU i FPU 

z EcoReCyclingu testowany do 40MHz 
« mieści się tylko w obudowie Tower 

« 23 razy przyspiesza A1200 


BLIZZARD 1260/50MHz 
+ procesor 68060-50MHz z MMU i FPU 
e 30 razy przyspiesza A1200 


4, 8, 16, 32MB 





AMIGA CDTV 
ELBOX CDTV/2MB 


e rozszerzenie pamięci ACDTV 


0 2MB FAST RAM ek APOLLO 1240/25MHz 


%, 











e procesor 68040-25MHz z MMU i FPU |) da DO | 
* 15 razy przyspiesza A1200 u: A2000 | 
' , APOLLO 1240/40MHz _41 43000 
AMIGA 500/500+ i A + procesor 68040-40MHz z MMU i FPU 
ag” mogący pracować do 50MHz l) 
00/ MB + * 24 razy przyspiesza A1200 - DJ KOPROCESORY 68882 
ELBOX 5 0 0. 5 do kart lo, Elbox, Blizzard, M-Tec. 
» rozszerzenie pamięci A500 do 1MB > p occzer 08 1 260/50MHz 20 Miz PLCĆ + ose, ' ke: 
* opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego rocesor 68060- „$OMIz z MMU | iFPU 25 MHz PGA + osc. 
i 1 razy przyspiesza At __ _33MHz PLCC 5 
ELBOX 500+/1 MB " 33 MHz PGA + osc. 
* rozszerzenie pamięci + j p 50 MHz PGA | 
do 2MB CHIP RA : u APOLLO SCSI-2 Oscylator 25,33,50MHz 
s c e kontroler SCSI do APOLLO 1240-1260 Oscylator 66, 80,100MHz : i 
ELBOX 500/2MB "e 
e rozszerzenie pamięci A500 do 2,5MB 4d 
e opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego A 
ELBOX 530, TURBO 
+ procesor 68030 z M 
e 10 razy przyspiesza 4500 ! A500+ 
Ceny zawierają VAT * Sprzedaż wysyłkowa za pobraniem s 0 
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KONMIPUTERY 


AMIGA 1200 Magic 


MJIY WEN > 
w obudowie Tower Infinitiv 


OBUDOWY ROZSZERZENIA 
TOWER PAMIĘCI 


STACJE 
AMIGA 4000 Tower DYSKÓW 


6840 CPU 40 MHz, 1GB HDD, 
2MB Chip-RAM, 4MB Fast-RAM 


aka FPU 
Blizzard 1200/4 4MB/8MB RTC 


orygina na PRnasonie 
podstawka FPU 


7 A Przełącznik 


mysz-joystii 









od 130 do 200W 
do A-500/600/ 1200 


po Wa ray 


Oktagon, Blizzard, Blizzard 
Turbo, ALFA-POWER, TANDEM, 
SCAN-DOUBLER 


podwójne/potrójne mecha- 
niczne, elektroniczne na 
podstawce i na płaskim kablu 
do A500 / 600 / 1200 / 2000 


M ADEJFY [| 
KARTY TURBO 


Blizzard 1230 IV 50 MHz 
Blizzard 4030 — 50 MHz do A-3000 / 4000 


PFR WOLA EE lina 
| AD=.REEDINI SOGFT pzy raf ine 
"NAZW ZWEŁWNCE Z 


URY PC Aminet 8/9/10 






K AWIAT 

KARTY PC A-500/2000/3000/4000 Meeting Pearls 3 

(ARIY EFC A-600/1200 Aminet Set 1, 4 płyty 
PC-AT 486 DX-4 100 MHz a OO M Aminet Set 2, 4 płyty 
PC-AT 486 5X-4 40 MHz C€D-ROMY Amiga Tools 2 v1.1 
PC-AT 586 DX 90-120 MHz Pentium Wearners CDD 120A ATAPI Amiga Tools 3 
PC-AT 486 DX-2 66 MHz 2 x speed Eric Schwarz CD 
PC-AT 486 DX-2 80 MHz Mitsumi FX-400 ATAPI 4 x speed Steuer Profi 95 CD Collection 
A < mieóówe SANYO CDR 254 SCSI 4 4 x speed The Global Amiga Experience 
TWARDE DYSKI Wearners CDD 620A ATAPI Power Games 

Conner 540MB / 850MB / 1GB 6 x speed C65 Sensations 


Kości RAM * Kości ROM * Myszki * Joysticki * Dyskietki * Kable połączeniowe — przedłużające 
* Przedłużacze taśmy klawiatury A-600/1200 * IDE adaptery 2,5”/3,5” i 2,5” + kabel zasilający 


Zamówienia przyjmujemy telefonicznie oraz faxem w godz. 7.00 - 18.00 lub listownie. Wysyłka za zaliczeniem pocztowym; płatność przy odbiorze. 


Amiga is a registered vademark oł Escom AG 





DIETEL 


ul. Sternicza 113a, 01-350 Warszawa 
DIGITAL PRODUCTS tel./fax (22) 665 21 75 





e-mail: dietelQdietel.com.pl 


WSZYSTKO CO NAJSZYBSZE 
DO TWOJEJ AMIGI 


BLIZZARD 1230-1V 


* procesor 68030 50MHz z MMU 

* 500% przyśpieszenia 

* opc. koprocesor PGA 50MHz 

* max. 128MB pamięci FAST RAM 
* opc. Fast SCSI-II DMA 





* procesor 68040 40MHz z MMU i FPU 
* procesor 68060 50MHz z MMU i FPU 
* max. 128MB pamięci FAST RAM 

* opc. Fast SCSI-II DMA 


. BLIZZARD 1260 
/ BLIZZARD 1240 ERC TERaz Już 


DO STANDARTOWEJ OBUDOWY ! 


UWAGA ! 
ERC jest skrótem EcoReCycling i określa produkt powtórnego użytku. 
* max. transfer danych 10MB/s PHASE 5 DIGITAL PRODUCTS stosuje jedynie elementy NOWE i informuje 
+ dodatkowy ban swoich klientów o zastosowaniu produktu wcześniej używanego skrótem ERC. 
* aa Ś Ee aódą CD-ROM Procesory 68040 wykorzystane w kartach turbo zostały sprawdzone przez 
9 € producenta firmę MOTOROLA i są w pełni wartościowym produktem objętym 
gwarancją poprawnej pracy. 


BLIZZARD 2040 ERC 
BLIZZARD 2060 


* procesor 68040 40MHz z MMU i FPU 
* procesor 68060 50MHz z MMU i FPU 
* cztery banki pamięci max. 128MB 

* kontroler Fast SCSI-II DMA 








BLIZZARD SCSI 


* kontroler Fast SCSI-II DMA 





CYBERSTORM MKc-ll 
CYBERSTORM MK-ll 040ERC 


* procesor 68060 50MHz z MMU i FPU 
* procesor 68040 40MHz z MMU i FPU 
* cztery banki pamięci FAST RAM 

* max. 128MB 

* opc. kontroler Fast SCSI-II DMA 
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KOMPUTERY 


| AMIGA 4000 Tower stacjaHD!  3199,- 
AMIGA 1200 Magic Pack kick 3.1 1429,- 


AMIGA 1200 Infifitiv Tower 1599,- 
AMIGA 1200 HDD HD 0,5-2.5 GB TEL. 
AMIGA 1200 Surfer 2199,- 
| AMIGA €D32 w kompl. 2xCD 495,- 


MONNORY 


PHILIPS CM8833-1| 14”, stereo 589,- 
' AMIGA M1438s5  14', stereo 1169,- 
' AMIGA M15385 15", stereo 1449 ,- 
DAEWOO SVGA 15" cyfr. SYGA 1199,- 


gratis przejście VGA i program MonEd 


VIDE© 


ARIZONA cyfrowy mikser video 1799,- 
Genlock AX 398,- 
Genlock PROGEN- cyfrowy SVHS 571,- 
Genlock Neptun 2359,- 
FG24 _ digitizer cyfr. 24bit. VHS 299,- 
FG 24 plus jak FG24 tylko SVHS 347,- 


TELETEXT interface 84,- 
PCMCIA do FG24 92,- 


TOWER "ow 


A1200 INFINITIV TOWER = _ 326, 
OBUDOWA KLAWIATURY % 23,- 


ZASILACZ 230W Z WENTYLAT.  79,- 
MODUŁ 5.25" NADSTAWKA % 49, 
PŁYTA 5xZORRO II/III 4xPC %, 359,- 
TOWER A2/3/4000 zwypos. £ TEL. 


AMINET *13 39,- ROM 2.05 
AMINET * 14 49,- ROM3.0 119,- 
AMINET *15 TEL. 
AMINET SET*1 119,- 
AMINET SET*2 119,- 
AMINET SET*3 129,- 
AMINET SET*4 TEL. 
FP 


ROM 3.1 32bit 


Switch A1200 — 59,- 
świteh+RONSA 139,- 


OOO 


€D32 PROMODULE (FDD) 634,- 
IDE-FX 4xHDD INTERFACE 29,- 
PRZEWÓD HDD 2.5'->2x3.5" 23,- 
A600/1200 CDROM KIT 39,- 


PYTAJ O INNE ARTYKUŁY -> TEL. 


Ceny z dnia 101.10.96r. zawierają VAT (22%). Zastrzegamy sobie 


a jwoś cen i warunków sprzedaży (tel.). 
rzy wysyłce « ) doliczamy koszty przesyłki (5-202t.). 


NA SPRZĘT UDZIELAMY GWARANCJI OD 1 DO 3 LAT. 


ROM „3 


ROM 3.116BIT  89,- 
119,- 
Switch A5/600  59,- 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA |!!! 
ul. Mościckiego 1, 24-100 PUŁAWY 


= zamówiemia telefonie ZME zapraszamy 


Napęd CD-ROM do Amigi 600/1200. Wersja 
zewnętrzna (w obudowie). Pełna zgodność 
z systemem Amigi. Wyjścia audio stereo: 
(2xchinch i minijack). W komplecie płyta CD, 
przewody, oprogramowanie, instrukcja PL. 
W komplecie zestaw przewodów umożliwiają- 
cych podłączenie dwóch twardych dysków. 


Rok gwarancji. !!!. k 
GCD-4x Mitsumi  299,- 
GCD-6x Umax 329,- 
GCD-8x Toshiba  469,- 

439,- 


GCD-8x Teac 





NIA PĘD  ueped ATAPI + CDROM KIT (>ez obudowy: Ą MIGA 
€EDR©O©M CDROM 4x Mitsumi + CD.KIT 279 zł. 
CDROM 6x Umax + CD.KIT 299zł. MAGAZYN 
TANIEJ CDROM 8x Teac  +CD.KIT 419zł. CDROM!!! 
TWARDE DYSKI 5. 
SWIA 
W KOMPLECIE GRATIS: 635 MB - 489,- 
* 100% zgodności z Amigą... 850 MB - 509,- 
* BEZPŁATNA instalacja programów: 1.0 GB - 599,- 
Workbench+MagicWB+MUI-Locale PL 1.3 GB - 649 ,- 
* 100 MB najnowszego oprogramowania ** , 
* Jlustrowana Instrukcja instalacji PL 1.6 GB - 729,- 
* kompiet przewodów połączeniowych 2,1 GB - 939,- 


KARTY TURBO *.. 










AMIGA 1200 AMIGA 500/500+ 
E1208 169,- _ A500/0.5MB 45, J 
M-Tec 1230/28MHz _ 369,- _ A500+/1MB 89,- O 
M-Tec 1230/42MHz 459, _ 4A500/2MB 210, Q HH 
Blizzard 1230-IV 599,- _ A530 Turbo 030/MMU 389,- = 
Apollo 1240/25MHz 939,  MegaRamHD 259,- O A 
Apollo 1240/40MHz 1329,- _ AMIGA 600 ca ! 
Apollo 1260/50MHz 2289,- _ A600/1MB 94-26 
EB 2+200 Apollo 620 Turbo  349,- = [=| 
Przyrost prędkości M-Tec T630 Turbo  719,- 
EEizos  w/sSysnfov324 MODUŁY SIMM HO 
EE A|m-Tec 1230/28 SIMM 4 MB 60ns TEL. 3 z 
EE A m-rec1230/42 SIMM 8 MB 50 ns 159,- = m 
U A »Mm-TEC1230/50 SIMM 16 MB 50ns 289,- 2 (7 
U  MBurzzaRp 12301v  SIMM 32 MB TEL. — 
APOLLO 1240/25 < a 
mu __  UJArono1zoo © <4 


mamzeo>" o NG zzaro 1260 


PROMOCJA !!! DO KAŻDEJ KARTY TURBO GRATIS PROGRAM 


ń VMM DO OBSŁUGI PAMIĘCI VIRTUALNEJ NA HD. INSTR. PL. !!! 


DO KART M-Tec GRATIS KOPROCESOR FPU 16 MHz !!!!!!!! 


JEŚLI OTRZYMALI PAŃSTWO _ Stała PRACA dla "AMIGOWCA" 
KORZYSTNIEJSZĄ OFERTĘ (?) 


z Puław ' (lub. ic). Prosimy o osobiste 


PROSIMY TELEFONOWAĆ | M zgłoszenia w biurze firmy. Zapraszamy... 








Hurtownia Sprzętu Komputerowego = 


Opole 45-776, ul. Wyszomirskiego 1 =>. 
tel./fax 077/746443 


autoryzowani dealerzy 


Ami-Comm Gdańsk ul. Wały Jagiellońskie 1 tel.058-312964 
Gepard Katowice ul. Piotra Skargi 6 tel. 032-596983 


2 h Bit Computers, Kraków, ul. Mikołajska 11, tel. 012-118599 + 
/L R Atrax, Nowa wik (W-wa), ul, ZA , tel. 022-756702 NL 


ie na Aminecie 12 - 'Sympfiany" 502 


Zadzwoń 360 BEzónać bezpłatny katalog! 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową. 49 








TESTAMENT 


wśród gier 3D coraz częściej zauważalny jest podział na pozycje 
o bardzo znacznych wymaganiach sprzętowych, ale jednocześnie 
wysokiej jakości grafice, oraz te, które są adresowane do osób 
posiadających skromniejsze konfiguracje, zadowalających się mniej 
wyrafinowanymi grami. Właśnie do tej drugiej grupy należy opisywa- 
ny Testament. 
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Fabuła tej gry jest ewidentnie wzorowana na produkcjach peceto- 
wych typu Doom lub Hexen - takie swojskie połączenie satanizmu z 
odrobiną fantastyki. Pod względem zaawansowania technicznego 
Testament nie wykracza jednak poza poziom Wolfensteina. Proste 
ściany, brak trzeciego wymiaru chociażby w formie schodów w 
znacznej mierze ograniczają inwencję projektantów poziomów. Wra- 
żenie to pogłębia się, jeśli wziąć pod uwagę, że niewysokie wymaga- 
nia pamięciowe ograniczają różnorodność stosowanych tekstur, więc 
grafika poszczególnych poziomów zbytnio się nie różni. 

Drugim ważnym elementem w tego rodzaju grach jest wprowadze- 
nie dodatkowych elementów przygodowych, które nie zapobiegają 
przekształceniu się gry w zwykłą strzelaninkę. Pod tym względem 
Testament nie jest superrewelacją. Jedyny akcent przygodowy to 





Nemac IV (CD32 


Kilka miesięcy po wydaniu wersji dyskietkowej gry Nemac IV 
pojawiła się także jej edycja na kompakcie. Recenzja tej pierwszej 
została już dawno opublikowana, w tekście tym ograniczę się więc 
do wskazania różnic między edycjami. 

Większa pojemność kompaktu niż dyskietek umożliwiła dodanie 
interesującego intra oraz animacji. Dodatkowo w zależności od 
szybkości posiadanego sprzętu możemy regulować rozdzielczość, z 
jaką będzie ona wyświetlana. Oczywiście wprowadzenie tych efek- 
tów to zawsze zaleta, ale nie 
zawsze wystarczająca, aby na- 
kłonić nabywcę do zakupu pły- 
ty. 

Kolejnym plusem jest dołoże- 
nie dodatkowych poziomów, 
których w tej edycji jest około 
40. Gra sprawia wrażenie bar- 
dziej zróżnicowanej, co jest wy- 
nikiem wprowadzenia znacznie 
większej ilości tekstur na ścia- 
ny. Oczywiście nikt ich nie liczył 
(autorzy podają, że jest ich o 
ponad 100 więcej), ale dla osób 
mogących porównać obie wer- 
sje różnica jest od razu zauwa- 
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konieczność zbierania kluczy dających dostęp do kolejnych pomie- 
szczeń, w których znajdujemy następne klucze itd. 

Co w takim razie świadczy na korzyść tej gry? Przede wszystkim 
szybkość działania. Nawet na niezbyt dopalonych trzydziestkach gra 
chodzi bardzo dobrze. Go ciekawsze, dokładanie kolejnych mipsów 
już właściwie nie poprawia jej płynności. Jeśli włączy się opcję trybu 
1 x 1 piksel, następuje znaczne 
spowolnienie grafiki. Całość Te- 
stamentu to kilkanaście pozio- 
mów, po których możemy zapi- 
sywać słan gry. Jest to pewna 
niedogodność, ale mówiąc 
uczciwie nie widziałem jeszcze 
żadnej gry 3D na Amidze, która 





Grafika 


Dźwięk 
miałaby taką opcję. To, co bar- zeń 
dzo mi się spodobało w tej grze, Pomysł 


to zdublowany system map. Na 
ekranie bezpośrednio widzimy 
najbliższe otoczenie, natomiast 
jeśli chcemy obejrzeć większy 
teren, wtedy przełączamy się na 
specjalny ekran z mapą, która 
jest uaktualniana w miare na- 


Atrakcyjność 
Brutalność 


OGOLNIE 


żalna. Ciekawym pomysłem jest także włożenie do programu sereen- 
grabera, który pozwala zapisywać na dysku co ciekawsze sceny w 
postaci zwykłych IFF-ów. 

Ostatnia zmiana na lepsze ma charakter subiektywny. Wydaje mi 
się, że wersja kompaktowa jest odrobinę szybsza od poprzedniczki, 
ale podkreślam, że jest to tylko moje odczucie. 

Jeśli ktoś do tej pory nie miał gry Nemac IV, to szczerze mu ją 
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szych postępów. Kolejna istotna uwaga odnosi się do napotykanych 
przeciwników. Właściwie na każdym poziomie przybywa jeden nowy 
typ przeciwników. Może nie wyglądają oni najciekawiej, brakuje 
zwłaszcza animacji tych stworzonek, ale na tyle różnią się posiada- 
nym uzbrojeniem i zachowaniem, że aż tak bardzo nie przeszkadza to 
w grze. Jedyny problem, jaki mają przeciwnicy, to trudność w poko- 
nywaniu drzwi, ale także gracz czasami może się zaklinować w takiej 
lokacji 

To, że gra uruchamia się na gołej A1200, powoduje znaczne 
ograniczenia oprawy dźwiękowej, a to oznacza po prostu, że w ogóle 
jej nie ma. 

Ostatni punkt ważny przy ocenie gier 3D to ich szybkość działania. 
W tym punkcie trudno coś Testamentowi zarzucić. Chodzi płynnie 
nawet na słabych trzydziestkach z włączonymi podłogami i sufitem w 
trybie 2 x 2 piksele, Przełączenie się na 1 x 1 daje znaczne spowol- 
nienie, a jednocześnie jakość grafiki się właściwie nie polepsza. 

W sumie Testament z pewnością nie zachwyci osób, które posia- 
dając mocne konfiguracje mogą się cieszyć Alien Breed 30 ll. Dla 
tych mniej zasobnych pozostają pozycje takie, jak recenzowana 
właśnie gra. 


RS 
2 WB RAM, HD Tak A1200 





polecam. Jest to obokAlien Breed SD I/ najlepsza gra z gatunku 3D. 
Opinię tę niewątpliwie utrwala pojawienie się bardziej dopracowanej 
wersji na krążku. Na koniec jeszcze jedna uwaga. Gra przeznaczona 
jest dla Amig wyposażonych w HD (zajmuje 5 MB po instalacji), tak 
więc na gołej CD32 nie da się jej uruchomić 
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W POTRZASKU 


Ostatnie miesiące nie przyniosły wielu dobrych zachodnich gier 
na Amigę. Tym bardziej więc należy „się przeprosić” z polskimi 
wydawcami i spojrzeć na ich ofertę. Od dłuższego już czasu jedną z 
najłaskawszych dla Amigi polskich firm była gdańska Seven Stars. 
Jej kolejna propozycja to gra dwuipółwymiarowa, nosząca nazwę W 
potrzasku. 

Jej charakterystyczną cechą jest znane już od dawna przedstawie- 
nie akcji widzianej oczyma bohatera. Inne jednak niż w wypadku gier 
„doomopodobnych”, animacja bowiem jest skokowa, a bohater obra- 
ca się co 90 stopni. Podobny pod względem formy jest np. Dungeon 
Master, a także mało popularny Death Mask. Jako że poruszamy się 
w zamkniętych pomieszczeniach, dookoła będą nas otaczały ściany, 
ładnie wykonane i kolorowe. Skok jest raczej duży, jednak kontrolo- 
wanie ruchów postaci zwykle przychodziło mi z łatwością. Grafika, 
na początku gry raczej monotonna, z czasem nabiera kolorów. W 
zależności od poziomu różny jest wygląd ścian, dochodzą nowi 
przeciwnicy. Jest co robić. 





W potrzasku nie należy, na 
szczęście, do tzw. masówek, w 
których jedyną czynnością wy- 
magającą pomyślenia jest zna- 
lezienie pistoletu. Autorzy bar- 
dzo zręcznie połączyli wątki 
zręcznościowe z przygodowymi. 
Gracz może więc manipulować 
znalezionymi przedmiotami i uży- 
wać ich, gdzie trzeba. Zadania 
nie są szczególnie wyrafinowa= 
ne, nie ma też zazwyczaj problemu z zastosowaniem znalezionych 
akcesoriów. Jeżeli jakieś kłopoty zaistnieją, to związane są one z 
dużą powierzchnią przemierzanych terenów i z koniecznością zasto- 
sowania jakiegoś znaleziska w konkretnym miejscu. 

Wersja programu, w który mia- 
łem okazję grać, była jeszcze 
wersją demo. więc wiele z jej 
elementów zostanie dopracowa- 
nych. Ja jednak wystawiłbym 
wysoką ocenę grze firmy Seven 
Stars już w jej obecnej formie. 
Nie jest to „pusta” gra, wymaga 
częstego zastanawiania się nad 
dalszymi poczynaniami, a jed- 
nocześnie nie nuży. Warto do- 
cenić tak dobry produkt, tym 
bardziej że pochodzi on z naszej 
rodzimej firmy. 





W POTRZASKU 


Przemysław Jędrzejczyk 
1 MB, HD Tak, wszysfde Amigi. 








BEZ KOMPROMISU 


Zupełnie niedawno, kilka miesię- 
cy temu, warszawska firma Marksoft 
wydała bardzo ciekawą pozycję - 
Cyber Force. Była to naprawdę inte- | 
resująca gra, łącząca dobrą grafikę, | 
profesjonalnie wykonaną muzykę 
oraz dużą grywalność. Teraz przez 
tę samą firmę wydana została gra 
Bez kompromisu. Powiem od razu - 
szkoda wydawać na nią pieniędzy. 

Fabuła, niczym z tysiąca podob- 
nych gier. Świat po wojnie atomo- 
wej, główny bohater, wtrącony kie- 
dyś do więzienia przez swojego sze- 
fa, teraz usiłuje się na nim mścić. 
Motyw przewijający się w grach kom= 
puterowych już od wielu, wielu lat. 

Nie bez przyczyny wspomniałem 
wcześniej o grze Cyber Force. Wy- 
konanie graficzne gry (a szczegó|- 
nie wygląd postaci) bardzo przypo- 
minają tę grę, lecz np. tła są już 
zdecydowanie gorsze, brakuje w 
nich kolorów (łącznie jest ich chyba 
szesnaście). W porównaniu do CF, 
w Bez kompromisu strasznie ubogi 
jest wygląd wszelkich pomieszczeń. 

Jednym z niewielu porządnie wykonanych elementów w tej grze 
iest animacja bohatera - płynna, dokładna i nie sprawiająca żadnego | 
problemu. Postać porusza się w dwóch, nazwijmy to, „fazach" - z 
pistoletem schowanym i wyjętym. W pierwszym wypadku można się 
normalnie poruszać, chodzić i teleportować na inne poziomy, w 
drugim zaś można kucać, turlać się oraz, oczywiście, strzelać. 

Poza bieganiem i strzelaniem przyjdzie nam rozmawiać z wieloma 
osobami. | tutaj autorzy gry zaskoczyli mnie najbardziej. Po ujrzeniu tej 
gry prof. Miodek dostałby zapewne ataku serca, a prof. Bralczyk nigdy 
nie wziąłby już długopisu do rąk. O czym mówię? O ORTOGRAFII! | 
Panowie Autorzy! Może to ja się mylę, może naprawdę istnieje język | 
„chebrajski” i możliwe jest spadnięcie „z tąd". Ja w każdym razie o | 
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ż takich formach nie słyszałem, a 
! chciałbym zaznaczyć, że te cyta- 
- i ty pochodzą z rozmowy z pierw- 
j | sząnapotkaną w grze osobą! Cu- 
| downie... 

| | Trzeba zaznaczyć, że w sfe- 
| | rze grywalności ta gra różni się 
od Cyber Force. Mniej tu bie- 
gania | strzelania, więcej rozmów (brrr...) i myślenia. Plansze są 
wystarczająco duże, żeby dłużej po nich pochodzić i jeszcze mieć 
coś do odkrycia. Mnie jednak po pewnym czasie ogarnęła nuda. 
Grze brakuje polotu, fantazji, oryginalności. Tak więc nawet jeżeli 
lubisz, Czytelniku, trochę pogłówkować, możesz tę grę kupić, jed- 
nak na własne ryzyko. Ja odra- 

dzam. 

Muszę jakoś zakończyć tę recen- 
zję, przyznam się więc, że pierwot- 
nie miałem w niej użyć wzniosłych 
słów typu „brak poszanowania dła 
klienta” czy „zupełne lekceważenie 
graczy”. W końcu zrezygnowałem z 
tego. Powiem tylko: jeżeli tak mają 
wyglądać komercyjne gry amigowe 
w drugiej połowie lat dziewięćdzie- 
siątych, to ja serdecznie dziękuję i 
idę grać w shareware'y. 


Przesystaw Jędrzejczyk 
1 MI, HD Tak, wszysśde Amigi. 
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DELUXE GALAGA 


Deluxe Galaga v. 2.6 jest jedną z najbardziej znanych | popular- 
nych gier shareware dla Amigi. Jest to pozycja należąca do klasyki 
gatunku gier zręcznościowych, Gry, w których najważniejszy jest 





niewielki stateczek, lecący w górę ekranu i pokonujący tabuny 
przeciwników, są stare, jak świat. Pierwsze programy tego rodzaju 
powstawały na tzw. automatach, umieszczanych w salonach € 
Mimo że taka zabawa pochłaniała mnóstwo pieniędzy (tony żeto- 
nów!), a sama gra była bardzo prymitywna, owe automaty przyciągały 
tabuny ludzi. Można jednakże odpalić tę starą Galagę, w wersji 


Deluxe, na Amidze. 















HIP TH: Grafika od wielu lat pozosta 
ła praw 
bardziej rzuca się w oczy brak 
jakiegokolwiek podłoża, nad 
którym można by lecieć 





e nie zmieniona. Naj- 


Dźwięk 


W DG v.2.6 bardzo ładnie 
wykonani są za to przeciwnicy 
Ładne i bardzo kolorowe 
tworki, które wylatują nam na 
spotkanie z planszy na plan- 
szę coraz groźniejsze. Układ 


po- 





Atrakcyjność 


Brutalność 


OGOLNIE 


poszczególnych poziomów jest 
bardzo dobry, wrog 
tują, co prawda, z © 


owie wyla- 
oraz dziw 
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ETA Lt, 


niejszych miejsc, ale 


ago 





zare 





Podczas gry, i to jestjed 
pożyt 





złapać można wiele 





złapaniu jednegc 
„memory”, polegającą na odsła- 
nianiu par symboli z planszy. In- 
nym urozmaiceniem jest deszcz 








meteorytów, dzięki któremu moż- 
na zupełnie niezle napełnić kie- 








fakcją dają po zakończeniu 
gry sporą gratylikację w punk- 
tach 


Fenomenalne w Deluxe Ga 
ladze jest to, że mimo swojej, 
nie da się ukryć, prymitywno- 
ści, potrafi jeszcze dostarczyć 
Chociaż nie ma 
fajerwerków graficzno-muzycz 
nych 


ś 
dużo zabawy 


jesł co najmniej równie 


popularna, jak inne komercyj- 





ne produkty 
Przemysław Jędrzejczyk 


1 NB. HD Tak, wszystkie Amigi 


na z najwię 
:znych dot 
kilka rodzajów strzału, dopalenie broni to ty 






2 z symboli mozna tez zagrać 


zwykle jest wystarczająco dużo czas 


atrakcji Deluxe Gala 
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ko niektóre z nich 
w układankę w rodz 
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Nagrywamy kompakty (2) 


- PRAKTYKA 


Przed miesiącem była prawie sama teoria. Teraz czas 
na nieco praktyki. 


Marek Pampuch 


ak wspomniałem, najprostszy sposób to podłączenie do Amigi 

dysku sformatowanego na pececie i przegranie na taki dysk 

naszych danych przy założeniu, że nazwy są zgodne ze stan- 

dardem 8+3. Z tak nagranym dyskiem możemy się udać do 
kolegi lub firmy dysponującej nagrywaczką i oni sobie już tam z nim 
poradzą (firmie trzeba będzie, oczywiście, zapłacić, koledze zapew- 
ne też, choć mniej). 

Najprostszym „skrótem” nazw może być spakowanie poszczegó|- 
nych katalogów amigowskich za pomocą LHA i nadanie archiwom 
ośmioznakowej nazwy. Wspomnę jeszcze o jednym, bowiem może 
się to przydać nie tylko tym, którzy nagrywają kompakty. 

Do niedawna dość dużym problemem było „widzenie” dużych 
pecetowych partycji przez Amigę. CrossDOS sprawiał wiele proble- 
mów (nawet najnowsze wersje). Na szczęście jest już program zała- 
twiający takie sprawy „od ręki”. Napisał go Patrick van Beem, nazywa 
się MountDos100 i jest dostępny na Aminecie w katalogu disk/misc 
lub na zestawie kompaktów Aminet Set 3, Wystarczy wgrać Mount- 
Dos do katalogu rozkazowego C, a następnie po podłączeniu dysku 
pecetowego wpisać: 


|ponedoe scsi.device unit 1 mount 


i po krzyku. Teraz za pomocą Directory Opusa lub innego podobne- 
go programu możemy po prostu przerzucić dane z dysku amigow- 
skiego na pecetowy. 

Przy takim postępowaniu może wystąpić jeszcze jeden problem 
(tym razem od strony pecetowej). Nie radzę bowiem nikomu tych 
630+ MB formatować pod CrossDOS-em na Amidze. Tak stormato- 
wany twardy dysk może się bowiem na niektórych pecetach „kasza- 
nić” (a zgodnie z którymś tam prawem Murphy'ego na pewno stanie 





się to na pececie gościa z nagrywaczkaj. Znacznie bezpieczniej jest 


sformatować taki dysk na pececie. Nie będę tu pisał, jak „dorwać się 
do klona”, bo w dzisiejszych czasach, jeśli nawet nie macie go w 
domu, to na pewno jest w szkole lub w pracy. Sęk w tym, że klonowy 
DOS-owy fixdisk uważa, że partycja nie może mieć więcej niż 504 
MB, i przy większym dysku twardym dzieli go na partycje. To trochę 
paskudzi nasze plany, szkoda bowiem tracić te 146 MB na nagrywa- 
nej płycie, Teoretycznie najnowszy genialny wyrób „małego i mięk- 
kiego”, czyli [-] 85 umie sformatować duże dyski, ale robi to tak 
beznadziejnie, że CrossDOS ma kłopoty z odczytaniem tak sforma- 
towanego dysku. Co zatem robić? Pozostaje DOS i jego 540 MB? 
Nie. Okazuje się bowiem, że wprowadzając duże twarde dyski pro- 
ducenci dostarczają je z oprogramowaniem umożliwiającym tworze- 
nie i formatowanie większych partycji. A że nasi krajowi dystrybuto- 


ZP 





rzy „zapominają” to oprogramowanie dołączyć, coż, trzeba wówczas 
upomnieć się w miejscu, w którym nabyliśmy dysk, Ponieważ ja taki 
problem miałem z WDC Caviar, po kilku awanturach u sprzedawcy 
uzyskałem upragniony Disk Manager (wiem, że istnieje oprogramo- 
wanie tego typu także do dużych dysków Seagate, ale niestety nie 
wiem, jak się nazywa). 

Ten „prosty, łatwy i przyjemny” sposób nagrywania danych można 
stosować także przy archiwizacji danych, z których będziemy korzy- 
stać rzadko. Dzięki spakowaniu bowiem w ten sposób więcej zmieści 
się na płycie. Jeśli jednak ta najprostsza metoda nie wystarcza (na 
przykład gdy chcemy zapisać na kompakcie wszystkie nasze czcion- 
ki, z których na dodatek często korzystamy, nie tędy droga). 

w takim wypadku bowiem musimy się nauczyć nagrywania „bar- 
dziej ambitnego", to znaczy z zachowaniem pięknych, długich, ami- 
gowskich nazw. Przy założeniu, że z naszym dyskiem udamy się do 


| kogoś z nagrywaczką, najlepiej skorzystać z programu MKISOFS, 


który utworzy nam tzw. odwzorowanie ISO (ISO image). Taki „imaż" 
nagramy na dysku pecetowym zaniesiemy do nagrywaczy, a tam 
sobie również z tym poradzą. 

Wprawdzie standard ISO także zastrzega długość nazwy 8+3, 
niemniej za pomocą Unixa można to zastrzeżenie obejść. Takim 
właśnie Unixowym programem, napisanym przez Erica Youngdale'a, 
a dopasowanym do Amigi przez Franka Munkerta jest właśnie MKI- 
SOFS. Możemy go znależć między innymi na kompakcie „Developer 
Kit 1.1" lub po anonimowym zalogowaniu się na ftp. 


tex-11.mit.edu 


w katalogu 


/pub/linux/BETA/cdrom/mkisofs. 


Przed rozpoczęciem jakiejkolwiek pracy należy zapewnić sobie 
dodatkowy dysk, na którym będziemy nagrywać nasz „imaż". Teore- 
tycznie jest możliwe tworzenie ISO Image nawet na tym samym dysku, 
na którym mamy dane (o ile jest na nim wystarczająca ilość miejsca), 
jednak zdecydowanie odradzam takie postępowanie. Istnieją bowiem 


co najmniej dwa zagrożenia. Po pierwsze w wypadku jakiejkolwiek 


awarii podczas nagrywania ISO, np. przerwania przez użytkownika czy 
wyłączenia prądu, możemy być pewni, że w robocie będą Quarter- 
back lub inny DiskSalv (po prostu w takim przypadku „pójdzie” walida- 
tor). Drugi powód; niektóre, a mówiąc dokładniej większość nagrywa- 
czek „nie lubi”, gdy na dysku, z którego nagrywamy, jest cokolwiek 
innego niż dane do nagrania lub ISO. Bierze się to stąd, że podstawą 
prawidłowego nagrania kompaktu jest równomierny przepływ danych, 
a jeśli zmusimy nasz komputer do szukania danych po różnych ścież- 


, kach, katalogach lub partycjach, to tego czasu może zabraknąć. 
| Nawet w wypadku ISO Image, które zostało wymyślone właśnie po to, 


aby ten czas skrócić do minimum. Dane na dysku nie są bowiem, jak 
wiadomo, zapisywane sekwencyjnie, ale tam, gdzie aktualnie jest 
wolne miejsce. Może się zatem zdarzyć, że nasze z trudem stworzone 
ISO Image zostanie rozkawałkowane na 2000 części po (średnio) 30 
KB i poupychane, gdzie się da. Załóżmy jednak, że mamy taki dodat- 
kowy „czysty dysk” spełniający założenia opisane przed miesiącem. 


| Podłączamy go zatem do Amigi (jeśli jest to dysk pecetowy, należy go 
, zamontować opisanym wcześniej programem MountDOS). 


MKISOFS nagrywamy do katalogu rozkazowego C naszej Amigi, a 
następnie wywołujemy z poziomu Shella (uruchamianie z okna Exe- 
cute Command Workbencha teoretycznie jest możliwe, ale nie wska- 
zane. Zazwyczaj taka próba kończy się bowiem informacją o przepeł- 
nieniu pamięci stosu). 
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Składnia przedstawia się następująco 


nęisofe [-RTvafereeg1l2AB] o <nL» [-V nazwa] [-p autor] [-P wydawca] 





('« ścieżka ] [-D ścieżka] [-S system] [-cdtv RO ZDIE 


Uff! Strasznie tego dużo. Na szczęście, jak się zaraz okaże, do 
poprawnego nagrania SQ Image wystarczą tylko niektóre z nich. 

Dla amigowców najważniejsza jest opcja -cdtv. Łączy ona w sobie 
działanie opcji: 


-© -r -8 CDZYV 











I 





c 





które oznaczają kolejno: 

-a - pozwała obejść ograniczenia w doborze nazw. Standard ISO 
wymaga, aby nazwy nie były dłuższe niż wspomniane nieszczęsne 
8+3, były pisane dużymi literami i zawierały wyłącznie cyfry, litery 
oraz znak podkreślenia (_). Jeśli nie zastosujemy tej opcji, zbiory o 
nazwach nie spełniających założeń będą usunięte. 

-c - spowoduje wyłączenie domyślnie ustawionego tzw. poziomu 
1 180, przy którym nazwy nie spełniające założeń standardu Iso są 
automatycznie do niego konwertowane. 

-C = spowoduje dopisanie odwołań do zbioru „edtv.tm", koniecz- 
nego po to, aby nagrany na podsławie naszego ISO kompakt mógł 
być odtwarzany na CDTV. 

-r - umożliwi zapisanie bardzo „zagnieżdżonych” podkatalogów 
(standard ISO dopuszcza ich jedynie 8). 

-$ CDTV - dopisze w nagłówku ISO identyfikator CDTV. 

Jeśli użyjemy opcji -cdtv, musimy określić ścieżkę, na której 
znajduje się zbiór „cdtv.tm”. i 

Kolejna opcje, której użycie jest konieczne, to: 





gdzie nl oznacza nazwę zbioru ze ścieżką dostępu. Opcja ta określi 
nam miejsce, w którym zostanie zapisany nasz ISO Image. Może to 
być twardy dysk, streamer lub (jeśli mamy podłączony do Amigi £D— 
-ROM z możliwością nagrywania) bezpośrednio nagrywaczka. Nie ra- 
dzę jednak korzystać z takiego „bezpośredniego” nagrywania. Pamię- 
tajmy, że na płytce można nagrać tylko raz. A co będzie, jeśli w trakcie 
tworzenia ISO wyłączą prąd albo stanie się coś innego? Przy nagrywa- 
niu na dysk taką operację można wówczas spokojnie powtórzyć. 





UWAGA: W instrukcji (mkisofs.guide) opcja ta błędnie podana jest | 


na końcu, ale powinna znależć się w miejscu zaznaczonym powyżej. 
Z pozostałych opcji możemy (choć nie musimy) wykorzystać je- 
szcze dwie: 
-8 - sprawdzi, czy na dysku mamy wystarczającą ilość miejsca, 


aby nagrać tam ISO (pamiętajcie o tym, że podczas nagrywania ISO 
Image nie pojawi się requester Volume xxxx is full, aw takim wypadku . 
mkisoft będzie dalej próbował coś nagrać. Co to oznacza, nie muszę _ 


chyba pisać). 
-V - spowoduje wypisywanie informacji dotyczących katalogów 
(jeśli zostanie użyte w formie -v) lub każdego zbioru (w formie -vv). 
To w zasadzie wszystko. Oczywiście musimy jeszcze uświadomić 
Amidze, jakie zbiory mają zostać nagrane w takim ISO Image. Służy 
do tego opcja -D <n>, gdzie <n> jest nazwą katalogu, jaki chcemy 
zamieścić w naszym ISO. Opcji tej można użyć wielokratnie. 


Jeśli koniecznie chcemy. aby nasz kompakt miał nazwę lub byśmy | 


mogli się pochwalić, że to MY zrobiliśmy ten CD-ROM, wówczas 
skorzystamy z opcji: 


-v =<nazwa korpaktu> -p <nazwisko,imię,ksywa, itd> 


Ta pierwsza nazwa nie powinna być dłuższa niż 15 znaków, ta 
druga = nie dłuższa niż 128 znaków. 

-x <nazwa> - spowoduje nieuwzględnienie podczas tworzenia ISO 
pliku o podanej nazwie (koniecznie trzeba też podać ścieżkę dostę- 
pu). To była teoria. Przejdźmy teraz do praktyki. Przypuśćmy. że 
chcemy utworzyć ISO Image obejmujące wszystkie nasze programy 
użytkowe, które znajdują się na dysku DH1: w katalogu Użytki, oraz 
programy z katalogu Sieciowe, znajdującego się na dysku DHO:, 
który zawiera podkatalogi Systemowe, Sieciowe, Graficzne, Mu- 
zyczne oraz |Inne. i zapisać to ISO Image na dysku WORK w katalogu 
ISO. Załóżmy też, że zbiór „cdtv.tm” mamy nagrany na dysku SY- 
STEM w katalogu „devs”. 


MAGAZYN AMIGA 1/1997 








Na początek uwaga: MKISOFS „żre” bardzo dużo pamięci stosu, 
A zatem przed rozpoczęciem jakichkolwiek działań należy wpisać 
przykładowo: 


stack 40000 w 


i nacisnąć klawisz [Return]. UWAGA: Przy dużej liczbie zbiorów 
podana przykładowo wartość 40000 może nie wystarczyć. 

To już (prawie) wszystko. Teraz, aby stworzyć odpowiedni ISO 
Image, wystarczy wpisać: 


mkisofz -VV -V Użytki -o WORK:IS0/Moje_IS0 
dno: gieciowe -cdtv SZAPEA: devz 


-D dhl:Użytki -D 





UWAGA: Jeśli korzystamy z opcji -cdtv, to na dysku, z którego 
uruchamialiśmy komputer, MUSI się znajdować zbiór cdtv.tm. 

Po wpisaniu rozkazu z wszystkimi opcjami naciskamy klawisz 
[Return] i możemy oddać się innym zajęciom (najlepiej nie na Ami- 
dze. Nie badałem wprawdzie wpływu multitaskingu na jakość po- 
wstałego ISO, ale wydaje mi się, że lepiej nie ryzykować). Można też 
obserwować wypisywane dzięki zastosowaniu opcji -w komunikaty 
ekranowe. W zależności od szybkości naszej Amigi, liczby I rozpro- 
szenia zbiorów wchodzących w skład ISO Image oraz ustawionych 
parametrów tworzenie 1SO Image na Amidze trwa od 5 do 90 minut. 

Po pomyślnym zakończeniu tego etapu przegrywamy ISO Image 
na dysk pecetowy i udajemy się do człowieka dysponującego „write- 
able CD-ROM". 

MKISOFT jest prostym i wydajnym programem, jest jednak niezbyt 
wygodny w obsłudze (zwłaszcza w zakresie kontroli). Nie umożliwia 
także nagrywania wielosesyjnego (nawet jesli dostępna dla nas na- 
grywaczka ma taką możliwość). Znacznie wygodniejsze do tworzenia 
ISO na Amidze są programy komercyjne, o których napiszę za 
miesiąc. 


' ZyXEL Omni 2885 - NAJLEPSZY DLA CIEBIE. Modem 28,8 
Kbps, Faks 14,4 Kbps, korekcja błędów ECM dla faksu, głos- 
ADPCM - 4 bity na próbkę. Zainstalowany Flash EPROM czyli 
łatwa wymiana oprogramowania wewnętrznego (firmware). 

Cena: 1192 zł 


ZyXEL Elite 2864 - DLA WYMAGAJĄCYCH. Modem 28,8 
Kbps, faks 14,4 Kbps, korekcja błędów ECM dla faksu, głos 
ADPCM 4 bity na próbkę. Możliwość rozbudowy o dodat- 
kową pamięć RAM i moduły, np. ISDN. Możliwość pracy 
bez komputera. Oprogram. systemowe na Flash EPROMie. 
Cena: 1763 zł 


TWINKOM - DLA WSZYSTKICH. Modem maks. 28,8 Kbps, 
faks. 14,4 Kbps. Wszystkie standardy ITU. Idealny do zasto- 
sowań internetowych. Cena: 799 ką) 


Nasza oferta obejmuje również ZyXELe Us1486 uwszyślkie 
modele - oraz iwinkany 1 4%. Kbps | 


Informacje: Biuro Ob 
ul. Kielecka 41 


' 
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Marek Pampuch 


iektóre programy docie- 
rają do nas wyjątkowo 
szybko, na inne trzeba 
czekać dłuższy czas. Do 
tych ostatnich należy zestaw 
Kara Collection wydany przez 
włoską tirmę Cloanto 
Na szczęście materiał znajdu- 
jący się na tym CD-ROM-ie nale- 
ży do gatunku „wiecznie ży 
wych”. Oprócz doskonale wszy- 
stkim znanych, chyba najpięk- 
niejszych, jakie stworzono, ko- 
lorowych czcionek Kary Blohm 
znajdziemy na nim wiele innych 
ciekawych programów i danych. 
Hitem” krążka są zapewne 
czcionki animowane. Każdy, kto 
próbował je zrobić (pisaliśmy o 
tym w MA 4/92), wie, ile pracy 
należy włożyć w to, aby literki 
się kręciły lub rozsypywały. Na 


kompakcie mamy „podanych na 
talerzu" pięć zestawów takich 
czcionek. 

To jednak nie wszystko. Są tak- 
że wszystkie zestawy „nierucho- 
mych” czcionek Kary (30) w wer- 
sjach bitmap i dla Broadcast Ti- 
tler oraz doskonale dopasowane 
podkłady (plaquegrounds). na 
których te czcionki prezentują się 
wspaniale oraz animowane pod- 
kłady „gwiezdne” (Starfields). 

Dodatkową atrakcją są pełne 
wersje programów Cloanto: Per- 
sonal Paint, Personal Font Maker, 
Personal Driver Maker oraz Color 
Type. Pietwsze dwa są doskonale 
znane wszystkim tym, którzy zaj- 
mują się grafiką lub czcionkami. 
nie będę ich zatem opisywał. 
Wspomnę tylko, że w „kompakto- 


50 


"KARA 
- COLLECTION 


wych” wersjach tych programów 
znajdziemy dodatkowe opcje, 
umożliwiające edycję i wyświetla- 
nie czcionek animowanych. 
Warto natomiast poświęcić kil- 
ka słów dwóm pozostałym pro- 






GComuxand: aSGR4 
Function: 





gramom. Personal Driver Maker 
(PDM) znajduje się w katalogu 
Personal Font Maker (PFM) i, 
jak nazwa wskazuje, służy do 
edycji sterowników drukarki. 
Można nim dopasować dowolny 
sterownik (poza Generic, który 
jest zbyt „ubogi”) do potrzeb 
naszej drukarki, a wszystko po- 
lega jedynie na przepisaniu z in- 
strukcji obsługi drukarki do od- 
powiednich pól programu rozka- 
zów sterujących tą drukarką 
Resztą, czyli zamianą tych da- 
nych na pełnowartościowy ste- 
rownik, zajmie się program PDM. 

Color Type to mało znany, a 
„potężny” program do edycji 
czcionek. Od swojego większe- 
go brata (PFM) różni go wiele. 
Golor Type uruchomimy na do- 


Printer Driver 





Modifier: 


Number: [8 ]$ : [ESC — 


wolnej Amidze z 1 MB pamięci (z 
tym, że na Amigach z systemem 
starszym niż 2,0 będzie można 
tworzyć wyłącznie czcionki czar- 
no-białej. Color Type ma kilka 
funkcji, których nie ma żaden 





<1) 





Maximutt: — 


Underline ©n 


PL_Citizeni28Dplus 





gramów, atakże instrukcje odno= 
szące się do czcionek animowa- 
nych (jak je tworzyć, jak je wy- 
świetlać w innych programach, 
np. Deluxe Paint itp. Nie ma 
wprawdzie instrukcji „dla Scali", 
ale na podstawie dokumentacji z 
kompaktu można dojść do tego, 
jak połączyć „ogień zwodą”, czyli 
Scalę z czcionkami animowany- 
mi, co daje wspaniałe efekty 
Jeśli Czytelnicy sobie tego zaży- 
czą -— napiszę o tym szerzej). In- 
strukcję możemy przeczytać po 
angielsku, niemiecku, francusku 
i włosku (do wyboru). Między 
wierszami znajdziemy wiele cie- 
















inny znany mi program do edycji 
czcionek. Sąto: tworzenie czcio- 
nek animowanych, czcionek z 
anti-aliasingiem, tworzenie 
obrazków, zawierających wszy- 
stkie czcionki z zestawu, lub 
podany przez użytkownika tekst, 
wypisany daną czcionką, i wiele 
innych. Program ma także bar- 
dzo mocno rozbudowany port 
ARexxa (55 rozkazów), co znacz- 
nie ułatwia automatyzację wielu 
żmudnych czynności przy two- 
rzeniu czcionek (np. spolszcza- 
nie). Uważam, że program ten 
wart jest szerszego opisu. 
Deskonałym uzupełnieniem 
danych na kompakcie są kom- 
pletne instrukcje obsługi (w for- 
macie Amiga Guide) do wszyst- 
kich czterech wymienionych pro- 


kawych wskazówek na temat 
tego, co należy robić, aby nawet 
16-kolorowe czcionki były na 
ekranie podobne do czcionek 
Kary. Ci, którzy nie lubią czytać, 
mogą skorzystać z obrazkowego 
„Tutoriala”, pokazującego wszy- 
stkie podstawowe czynności przy 
obsłudze programu. Najlepiej 
uruchomić skrypt View all, a po 
dojściu „uczącej” animacji do in- 
teresującego nas punktu naci- 
snąć klawisz [Esc]. W tym mo- 
mencie przejdziemy do „normal: 
nego” programu, Całość lekcji 
wyświetlonej za pomocą View all 
trwa bowiem prawie dwie godzi- 
ny. 

Ostatnią ciekawą, a użytecz- 
ną, rzeczą, jaką znalazłem na 
kompakcie, jest ikona Reset, 
powodująca zlikwidowanie 
wszelkich przypisań, które zo- 
stały dokonane podczas wyboru 
języka. Taka likwidacja assignów 
powinna być zamieszczana na 
wszystkich kompaktach, które 
dokonują swoich „czasowych 
przypisań. Niestety, robią to wy- 
łącznie nieliczni. 

The Kara Collection, mimo sto- 
sunkowo wysokiej ceny, jest 
moim zdaniem jedną z tych płyt, 
które muszą mieć wszyscy ami- 
gowcy, zajmujący się czcionka- 
mi. Polecałbym ją gorąco także 
wszystkim tym, którzy wykorzy- 
stują Amigę w Desktop Video, a 
także w DTP (Personal Font Ma- 
ker umożliwia tworzenie specjal- 
nych czcionek „drukarkowych”, 
a wspomniany PDM załatwi nam 
sprawę drukarki). 


AUO LJ 
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Marek Pampuch 


loniarze (lub grzybiarze), 
jak kto woli, do znudzenia 
powtarzają starą śpiewkę 
o „multimedialności” ich 
puszki na konserwy. Ich zdaniem 
„multimedialność” polega bo- 
wiem na dużej liczbie kompak- 
tów z panienkami, encyklopedia- 
miczyatlasami, co jest komplet- 


242,000km* 


240/ um* 
Po) aamillion 


(ema 


nym pomyleniem pojęć. Przyj- 
mując jednak nawet tak wypa- 
czoną definicję, okazuje się, że 
dla Amigi również takie kompak- 
ty istnieją. | wcale nie jest ich 
mniej, jednak media uparcie 
kreujące mit „profesjonalizmu” 
peceta nie raczą tego zauważyć. 

Jednym z takich kompaktów 
jest komputerowy atlas świata, 
czyli płyta „World Atlas", przygo= 
towana przez angielską firmę 
Wisedome. Krążek jest przysto- 
sowany dla Amig AGA (tzn. CD32 
i A1200/4000 z doczepionym 
kompaktem). Oparto go na „nie- 
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skomputeryzowanej” (czytaj nie- 
sklonowanej) dotąd kolekcji 
Mountain High Maps. 

Po uruchomieniu kompaktu 
(na CD32 uruchamia się sam, na 
pozostałych Amigach można 
wykorzystać emulator CD32, a 
także uruchomić wprost spod 
Werkbencha) pojawia się sym- 
patyczne intro, a następnie mapa 
świata wraz z gadżetami, które 
nam pozwolą dobrać się do wszy- 


Stze 8 Population 






anmillion 
aza/um* 


515,000<m* 


stkich informacji. Jakie to infor- 
macje? 

Znajdziemy tu zarówno mapy 
polityczne, jak i bardzo ładnie 
wykonane „plastyczne” mapy fl- 
zyczne kontynentów i państw. 
Dodatkowo przy każdym pań- 
stwie możemy obejrzeć mapy 
pokazujące największe miasta, 
rzeki i najwyższe wzniesienia 
danych państw, przeczytać dość 
obszerną notkę historyczno-ge- 
ograficzną dotyczącą danego 
państwa, przyjrzeć się jego fla- 
dze. Kolejne informacje to dane 


statystyczne dotyczące po- | 











WORLD ATLAS 


wierzchni, liczby i gęstości zalu- 
dnienia (dane te są zawsze po- 
równane z Wielką Brytania) oraz 
dane ekonomiczno-polityczne 
(między innymi religia, dochód 
narodowy, przynależność do 
organizacji międzynarodowych 
itp.). Możemy także „usytuować” 
dany kraj na mapkach z równo- 
leżnikami i południkami obejmu- 
jącymi fragment kontynentu, na 
którym leży to państwo. 


POPULATIOMR 
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CAPTT RL 
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562% 
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RELIGION 
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ZLOTY 


RATO, UM 


Poszczególne mapy zmienia- 
ją się cyklicznie, można jednak 
naciskając czerwone guziki na 
joypadzie lub joysticku zatrzy- 
mać szczególnie interesującą 
nas ilustrację. Poza „graficznym” 
wyborem danego państwa mo- 
zżemy dodatkowo wybrać pań- 
stwo (lub jego stolicę) z listy. 
Można także w tym celu skorzy- 
stać z indeksu, obejmującego 
daty, nazwy i nazwiska związane 
z danym państwem. 

Autorzy kompaktu nie ustrze- 
gli się drobnych potknięć. Jest 
ich jednak niewiele: uznano 


38,730,000 


REPUNLIC 





CD-ROM kal 
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udział w Partnerstwie dla Pokoju 
za równoznaczny z udziałem w 
NATO, natomiast najwyższym 
szczytem polski jest... Babia 
Góra. Zaintrygowany tym spraw- 
dziłem z atlasem geograficznym 
pozostałe państwa (a było tego 
trochę) i okazało się, że ten błąd 
dotyczy tylko naszego kraju. Nie- 
mniej liczba błędów jest mini- 
malna, w porównaniu choćby z 
„profesjonalnym” pecetowym 


1,644,500 


POLISH (MIXED SLAUIC AND TEUTONIC) 88% 


ROMAN CATHOLIC 85% 


4160,400,000,000 


atlasem świata na kompakcie, 
który widziałem ostatnio, a gdzie 
Giżycko znajduje się na środku 
jeziora Śniardwy, stacja kolejo- 
wa PKP Zakopane leży zaś na 
szczycie Nosala. W sumie wyjąt- 
kowo sympatyczna I na dodatek 
bardzo ładna graficznie propo- 
zycja. 


World Atłas 
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Roman Sadowski 


ak łatwo się domyślić, ten 

kompakt to prawdziwy raj 

dla wszystkich amatorów 

karcianych rozrywek. Żo- 
stał on pomyślany jako pozycja 
dwuplatformowa: AmigaiPC. Ww 
wypadku Amigi nie jest to jed- 
nak kompakt bootowalny, więc 
posiadacze gołych CD32, 
chcąc z niego korzystać, mu- 
szą się zaopalrzyć w dodatko- 
we oprogramowanie - płytę z 
systemem I programem Iha. Ten 
ostatni jest potrzebny dlatego, 
że większość gier została spa- 
kowana właśnie tym pakerem. 
Wyjątkiem jest gra „Card Ga- 
mes Deluxe" (dość cienka - 
black jack i poker). Nawet _Klon- 
dike III" zawiesza system przy 
próbie bezpośredniego wystar- 
towania z CD (trzeba go zain- 
stalować na HD). 


EPL A 


Nie najlepiej wygląda również 
obsługa tego CD. Autorzy ograni- 
czyli się do sporządzenia listy alfa- 
betycznej archiwów i prostej in- 
strukcji, opisującej, jak coś rozpa- 
kować, Żadnych menu, interfejsów 
do kompresorów czy czegoś 
podobnego. Nie wiadomo dlacze- 
go dodano też część katalogów 
systemowych, a także fragment 
oprogranfowania do Sernetu i Par- 
netu (spod CD32 w takiej formie 
nie ruszy). Trochę mnie również 
zdziwiło ułożenie poszczególnych 
archiwów w katalogach. Przyznam 
się szczerze, że w końcu nie od- 
kryłem metody, według której zo- 
stał ten podział dokonany. Jest to 
groch z kapustą. Wbrew nazwie na 
płycie oprócz bardzo dużej liczby 








SEMI IE A 








for DOS WINDOWS and AMIGA Computers 


gier karcianych (króluje solitaire, 
ale sporo jest też pokerów, parę 
brydży i mnóstwo dodatków do 
„Klondike") pojawiło się też nieco 
innych gier planszowych. Cieka- 
we pozycje znajdą na pewno ama- 
torzy szachów (GNU Chess, pro- 


DREWSTZAWE YI 


"CARD GAMES. 









gram do prowadzenia przebiegu 
partii, rozgrywania turniejów itp.), 
gier logicznych w stylu „Master 
Mind" czy „Othello” oraz „Mono- 
poły”, że nie wspomnę o kilku bar- 
dziej egzotycznych. Niestety, w 
obrębie poszczególnych katalo- 
gów zdarzają się sytuacje, że umie- 
szczono te same programy (cza- 
sem w innej wersji, ale w wypad- 
ków cardsetów do „Klondike" te 
same pliki). 

Zawartość tego kompaktu wyda 
się ze wszech miar interesująca 
wszystkim osobom, które lubiąten 
rodzaj rozrywki. Niestety, ogólna 
ocena jest znacznie obniżona ze 
względu na mało staranne przy- 
gotowanie kompaktu oraz brak 
wygodnej obsługi dla osób nie 
posiadających twardego dysku. 


PIUS 
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a rynku kompaktów, prze- 

znaczonych dla Amigi, 

królują pozycje zawiera- 

jące materiały do desk- 
top wideo, oprogramowanie 
użytkowe shareware oraz gry. 
Zdecydowanie zbyt mało jest na- 
tomiast softu, określanego mia- 
nem edukacyjnego. W numerze 
12/96 Marek Pampuch opisał 
kompakt o nazwie „MNU”, w 
którym było sporo takiego opro- 
gramowania, ale pozycja ta mia- 
ła mankament - większość pro- 
gramów była w niemieckiej we- 
rsji językowej. 

Firma Weird Science Ltd. do- 
strzegła tę lukę na rynku i zebra- 
ła na swojej płycie bardzo ob- 
szerną kolekcję oprogramowa- 
nia public domain i shareware. 
W większości są to materiały 
przygotowywane przez uczniów 
szkół angielskich, więc nie nale- 
ży wymagać od nich zbyt wiele, 
zwłaszcza pod względem graficz- 
nym. Oczywiście nie jest to re- 
gułą i można znaleźć wśród tych 
650 MB danych prawdziwe ro- 
dzynki. 

Obszar zainteresowań auto- 
rów tej kolekcji jest olbrzymi. 
Znajdziemy tu zagadnienia ze 
ścisłych dziedzin nauki: che- 
mia, fizyka, elektronika, mate- 
matyka, militaria, oprogramo- 
wanie inżynierskie; humani- 
stycznych: historia, mitologia, 
nauka o językach, literatura; 
medycyna; hobby; komputery; 
muzyka i wiele innych. Znala- 
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THE 


zło się nawet miejsce na kącik 
amigowy, w którym można zna- 
leżć na przykład całą dokumen- 
tację dotyczącą wszystkich 
wersji systemu operacyjnego. 
Większość zbiorów na płycie 





LEARNING 
CURVE 


to pliki tekstowe w formacie 
Amiga Guide lub pochodnych. 
bądź też wszelkiego rodzaju sli- 
deshowy. Oczywiście nie brak 
również programów użytko- 
wych. Do ciekawszych pomy- 











słów można zaliczyć przybliże- 
nie tematu muzyki - możemy 
nie tylko dowiedzieć się co nie- 
Go o jej poszczególnych gatun- 
kach, ale także posłuchać wy- 
branych utworów (zwykle mo- 
duły, pliki Midi i inne). Ze wzglę- 
du na fakt, że większość mate- 
riałów na krążku jest autorstwa 
Brytyjczyków, informacje z 
dziedziny historii i literatury 
dotyczą Anglii. 

Płyta nie jest bootowalna, ale 
trzeba przyznać, że jej autorzy 
zrobili prawie wszystko, aby ko- 
rzystanie z niej jak najbardziej 
uprzyjemnić. Kliknięcie na iko- 
nę „AssignCD” powoduje insta- 
lację kilku programów na twar- 
dym dysku oraz wykonanie kil- 
ku assignów. Od tej chwili nie 
musimy już niczego przegrywać 
na HD - wszystkie programy są 
uruchamiane bezpośrednio z 
kompaktu. Do każdego z nich 
dołączona jest stosowna ikona 
(niektóre bardzo pomysłowe - 
warto zachować je do własne- 
go użytku), pod którą podcze- 
piona jest właściwa aplikacja 
uruchamiająca. 

W sumie uważam, że „The 
Learning Curve" jest bardzo cie- 
kawą pozycją, w której znajdzie- 
my wiele interesujących progra- 
mów i materiałów edukacyjnych. 
Dodatkową jej zaletą jest prze- 
myślany system obsługi. 


LEZA 
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oraz częściej wśród kom- 

pilacji obrazków, teł i cli- 

partów, ukazujących się 

na CD, można spotkać ta- 
kie, które różnią się od innych 
nie tylko lepszą jakością znajdu- 
jących się na nich ilustracji, ale 
i wyższą z reguły ceną. Przykła- 
dem takiej kompilacji może być 
dwupłytowy zestaw Blue Box, 
niemieckiej firmy Blue Line Sy- 
stems. Znajdujące się na nim 
886 obrazków w formatach BMP 
i JPEG przeznaczonych jest dla 
użytkowników, potrzebujących 
atrakcyjnych teł i plansz przy 
tworzeniu grafiki przy pracach 
wideo. O tym konkretnym zasto- 
sowaniu decyduje przede wszy- 
stkim rozmiar wszystkich obraz- 
ków, odpowiadający telewizyjne- 
mu standardowi PAL, tzn. 736 x 
x 576 punktów, oraz 24-bitowa 
głębia kolorów. 

Główną zawartość obydwu płyt 
stanowi obszerna kolekcja róż 
nego rodzaju plansz, mogących 
z powodzeniem służyć jako „neu- 
tralne tła" dla komponowanych 
własnych plansz użytkownika. 
Wystarczy w posladanym progra- 
mie wczytać wybrane tło, dodać 








napisy oraz ewentualnie inne ele- 
menty graficzne i własna plan- 
sza gotowa. Poza klasycznymi 
obrazkami o charakterze tła w 
zestawie Blue Box można zna- 
leżć także pogrupowane tema- 
tycznie obrazki „na różne oka- | 
zje”. Są tu plansze z samocho- | 
dami, wieżowcami, twarzami lu- 
dzi, sztuką, fotografią, lasamiitp. 
By szybciej odnaleźć interesują- 
cą nas ilustrację, w każdym ka- 
talogu tematycznym znajdują się 
obrazki „przeglądowe”, zawiera- 
jące miniaturowe odpowiedniki 
plansz. 

Zestaw Blue Box jest kompila- 
cją, przeznaczoną do użytku nie 
tylko z graficznymi programami 
dla Amigi, ale także dla Macinto- 
sha i peceta. Stąd też obecność 
znanego programu do wyświe- 
tlania grafiki - Viewtek. Oprócz 
niego można znaleźć także wy- 
świetlacze dla pecetów 

Jednak na amigowski rodowód 
kompilacji wskazuje użycie dłu- 
gich nazw katalogów ze spacja- 
mi, co bardzo utrudni korzysta- 








BLUE 
BOX 
CD 






nie z grafik Blue Boxa użytkow- 
nikom komputera PC. Ale to już 
nie nasz problem. Inną przestan- 
ką amigowskiego źródła zamie- 
szczonych na kompaktach ma- 
teriałów jest niezwykle znajoma 
zawartość katalogu STRAW 
(szron), zawierająca znane tła ze 
Scali, „przerobione” jedynie lek- 
ko dla niepoznaki. 

| tu dochodzę do mniej przy- 
jemnej części opisu, w której 
muszę zarzucić autorom Blue 
Boxa nie tylko plagiat, ale i mo- 
notonię zamieszczonych w ze- 





stawie obrazków. Przy wysokiej 





cenie zestawu nie wystarczy 
wysoka rozdzielczość umie- 
szczonych na nim prac. Dziwną 
manierą autorów jest umie- 
szczenie obok jednego obrazka 
kilku innych, stanowiących je- 
dynie „wariację na temat" pierw- 
szego (np. zmiana jednego ko- 
loru lub rozmiarów znajdujących 
się na nim elementów graficz- 
nych), co w tej klasie drogich 
kompaktowych składanek nie 
powinne mieć miejsca. Podob- 
na uwaga dotyczy obrazków z 
„neutralnymi tłami", które na 
dobrą sprawę mogłyby być stwo- 
rzone przy użyciu dowolnego 
amigowskiego programu gra- 
ficznego w ciągu kilku minut. 
Wychodzi więc na to, że w zało- 
żeniu firmy Blue Line Systems 
adresatami kompilacji Blue Box 
wydają się być stroniący od 
oprogramowania graficznego 
użytkownicy, potrzebujący nie- 
zbyt wyszukanej kolekcji obraz- 
ków o dobrej jakości, przydat- 
nych w produkcjach wideo czy 
przy tworzeniu prezentacji. 


Blue Box 
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Jarosław Horodecki 


ematem modnym ostatnio 

wśród producentów kom- 

paktów jest rozszerzanie 

możliwości Workbencha. 
Pojawiło się już sporo płyt reali- 
zujących to zadanie. W stosun- 
ku do nowej tego typu produkcji 
można więc mieć nieco większe 
wymagania. 

Pierwsze rozczarowanie: pły- 
ta jest niemieckojęzyczna mimo 
angielskiego tytułu. Dla nie- 
których może to nawet lepiej, 
jednak znacząca większość Po- 
laków preferuje język angielski, 
co ma na pewno niemałe zna- 
czenie. Drugie rozczarowanie: 
płyta zawiera w sumie 498 MB 
danych, nie jest więc w pełni 
wykorzystana. Trzecie rozczaro- 
wanie: niezbyt aktualne progra- 
my - wiele z nich już od dłuższe- 
go czasu znajduje się w archi- 
wum Aminet w wersjach znacz- 
nie wyższych niż te umieszczo- 
ne na płycie. To tyle minusów. 
Teraz pochwały. 

Trzeba przyznać, że dla po- 
czątkującego i średnicozaawan= 
sowanego amigowca bez dostę- 
pu do Internetu lub innej możli- 
wości „kombinowania” nowych 
programów jest to całkiem inte- 


MAGAZYN AMIGA 1/1887 





WORKBENCH DESIGN 


gowiec ten zna jeszczę język 


resująca propozycja. Jeżeli ami- 
niemiecki, to naprawdę pole- 


""utpz 





"ZA, (ukl ań 3«' 


cam, aby dołączył tę płytę do 
swojej kolekcji. Jej zawartość 
to dość duża dawka wszelkiego 


"= LAPIE 





typu najbardziej popularnych 
programów, które znacznie ua- 
Yrakcyjniają Workbench, a tak- 
że dają możliwość dodania do 
amigowego systemu nowych 
funkcji. Warto również zauwa- 
żyć, że sposób posortowania 
poszczególnych programów jest 
chyba najlepszy ze wszystkich 
występujących na tego rodzaju 
płytach, z jakimi miałem okazję 
się zapoznać. 

Nie polecam tego krążka tym, 
którzy są bardziej niż średnio- 


„zaawansowanymi amigowcami. 


Lepiej kupować Aminety. Jeżeli 
natomiast ktoś poszukuje do- 
brego źródła kilkudziesięciu in- 
teresujących programów, to 


Workbench Design jest dla nie- 
go propozycją dość ciekawą, © 
ile nie przestraszy się niemiec- 
kiego języka. 







Workbench Design 
WIELU Euresa, Września 
MCH 69 DM 

PLH 6/10 
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Tomasz Brol i Marek Pampuch 


P: Cała sprawa zaczęła 
się w mrokach stanu 
wojennego. Jako dum- 
ny posiadacz czegoś in- 
nego niż popularne w owych cza- 
sach ZX Spectrum, czyli Com- 
modore64, gorączkowo poszu- 


kiwałem kontaktów z użytkowni- | 


kami tego samego komputera, 
Nie było to takie łatwe, bo Inter- 
netu nie było, poruszanie się po 
kraju wymagało specjalnych 
przepustek, a listy były cenzuro- 
wane (mówię o tym. aby ci wszy- 
scy, którzy wówczas chodzili do 
przedszkola, a dzisiaj zachwy- 
cają się komuną, wiedzieli, co 
może ich czekać). 


Drogą ogłoszeń w lokalnych 
gazetach trafiłem na kilku padob- 
nych jak ja fanatyków. co nasu- 
nęło mi pomysł założenia kore- 
spondencyjnego klubu użytkow- 
ników. Jednym z pierwszych 
członków tzw. Commodore Clan 
Komoda był właśnie Pan Lucjan 
- górnik z Sośnicy-Miotka, pa- 
sjonat krótkofalarstwa | kompu- 
terów. 


Początkowo traktowalem Ge 
podobnie jak innych współbraci 
w Gommodore, aż do momentu 
gdy Pan Lucjan w jednym z li- 
stów rzucił hasło: „My krótkofa- 
lowcy raz do roku spotykamy się, 
a może by tak komodorowcy 
też?”. 


Zapaliłem się do tej idei. Po- 
konawszy rozliczne trudności (z 
których uzyskanie „zezwolenia 
na zgromadzenie” było rzeczą 
najłatwiejszą, co wcale nie ozna- 
cza, że łatwą) doprowadziłem w 
maju 1885 roku do pierwszego 
spotkania użytkowników Com- 
modorków w Krakowie. Fre- 
kwencja na tym protoplaście 
copy party przekroczyła naj- 
śmielsze oczekiwania, no i dalej 
się to potoczyło własnym bie- 
giem. 
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LUCJAN 





Niedługo minie piąta rocznica śmierci Pana Lucjana 

Morcinka. Poza nielicznymi wtajemniczonymi nazwi- 

sko to nic Czytelnikom Magazynu AMIGA nie mówi. 

A przecież gdyby nie Pan Lucjan, Amigę mieliby dziś 
jedynie nieliczni hobbiści. 


Doszło do tego, że zamiast co 
roku, spotkania były organizo- 
wane co miesiąc, a C64 z wolna 
było wypierane na tych spotka- 
niach przez Amigę. 


Z czasem pałeczkę przejął 
Przemek Koziarski z Opola, a 
potem Piotrek Podermański i 
Marek Hyla (czyli ACC). Dla więk- 
szości z Was właśnie ACC było 
pierwszym zetknięciem z tego 
rodzaju imprezą. Należy jednak 
pamiętać o tym, że gdyby nie 
pomysł Pana Lucjana, żadnego 
ACC itak mocno zżytego ze sobą 
środowiska najprawdopodebniej 
by nie było. 


Oczywiście na to pierwsze 
spotkanie wystosowałem spe- 


| CUDO, jakim na owe czasy był 


C64. Pamiętam, że grałem ja 
kimś prymitywnym manipulato- 
rem z Isostatów (o joysticku wte- 
dy jeszcze nie słyszano) w bar- 
dzo prostą gierkę. a później 
próbowałem przepisywać jakieś 
programiki z Manuala... Ojciec 


dosłownie siłą zabrał mnie wte- | 


dy stamtąd... 


Niedługo potem Pan Lucjan 


| zupełnie bezinteresownie po- 


mógł sprowadzić z Irlandii nasz 


(tj. mój i Qica) pierwszy kompu- | 


ter, Pamiętam jak pewnego razu 
Ojciec pojechał po mnie do 
szkoły, gdy wróciliśmy, czekała 


| na nas kartka w drzwiach.... Co 
/ było napisane na kartce??? 


cjalne zaproszenie do Pana Lu- | 


cjana. Niestety, nie przyjechał — 
już wówczas nie pozwalał Mu na 
to stan zdrowia. Wprawdzie w 
listach pisał o jakichś komplika- 
cjach zdrowotnych, a nawet o 
przejściu na rentę, ale nie przy- 
puszczałem, że choroba może 
być tak poważna. Pan Lucjan, 


| jako niezrównany gawędziarz 


zaraził swcim entuzjazmem do 
064, a potem do Amigi chyba 
wszystkich młodych ludzi z oko- 
lic Kalet. Jednym z nich był To- 
mek Brol/Verox of Illusion, które- 
mu w tym miejscu oddam głos. 


TB: Tak... Pamiętam, jak pew- 
nej zimowej niedzieli mój Ojciec 
zapytał mnie, czy chcę zobaczyć 
komputer... Nie minęło pół go- 
dziny, a już jechaliśmy na rowe- 
rach do Sośnicy. 


Po przybyciu na miejsce Pan 


| Lucjan (bo tak się o Nim u nas w 


domu mówiło) pokazał mi TO 


| tkaniu powtarzał 


„Komputer jestu mnie. Lucjan”. 
Przez kilkadziesiąt minut nie 
mogliśmy dojść do siebie. Tata 
zapakował się na rower i poje- 





chał po to cudo, a ja wtym cza- 


sie robiłem przyspieszony kurs 
BASIC-a według „Młodego 
Technika" (czy ktoś pamięta je- 
szcze te kursy ???2). 


Wreszcie przyjechał Ojciec z 
komputerem. Jak się okazało, 
był to Sinelair ZX81 z 16 kilobaj- 
tami RAM-u. Może to w tym miej- 
scu zabrzmieć troszkę dziwnie, 
ale od tego czasu wiedziałem, 
co będę dalej robił. 


Pan Lucjan przy każdym spo- 
mi słowa, 
których nigdy nie zapomnę - „To- 
mek, ucz się języków obcych i 
informatyki... bo to jest przy- 
szłość”. Na spełnienie Jego 
słów nie trzeba było długo cze- 
kać... Od tamtego czasu minęło 
13 lat, w tej chwili trudno jest 
znałeżć miejsce, w którym nie 








dałoby się zobaczyć komputera. 
Pan Lucjan był wielkim pasjona- 
tem krótkofalarstwa, praktycznie 
każdy krótkofalowiec, który in- 
teresował się nowinkami tech- 
nicznymi, znał Jego znak SP3VU. 
Te właśnie On rozpętał szał cy- 
frowych emisji krótkofalarskich 
w Polsce, a nie było to łatwe, 
Pan Lucjan miał wielu przeciwni- 
ków w Palskim Związku Krótko- 
falowców i Polskiej Inspekcji Ra- 
diowej, bo jak wiadomo, cyfro- 
we emisje dość trudno podsłu- 
chać, co było podstawową prze- 
szkodą w ich zalegalizowaniu, 
Nie zrażał się tym jednak. Gdy 
został odesłany z kwitkiem od 
jednego generała, szedł do dru- 
giego... 


Pan Lucjan wielokrotnie jeź- 
dził ze swoim C64 i demonstro- 
wał na różnych spotkaniach krót- 
kofalowców możliwości emisji 
SSTV (wolno analizująca telewi- 
zja), RTTY (radio dalekopis) czy 
później Packet Radio. 


Pan Lucjan był wielkim czło- 
wiekiem. Człowiekiem, któremu 
zawdzięczam to, że dziś, 5 lat 
po Jego śmierci, mam w domu 
Amigę i pracuję jako administra- 
tor na SUN-ie, maszynie wiele- 
set razy wydajniejszej od poczci- 
wego C64, który po raz pierw- 
szy widziałem właśnie u Niego... 
Wydaje mi się, że właśnie dzięki 
Panu Lucjanowi, człowiekowi a 
potężnej sile ducha, dzisiejsze 
środowisko amigowe w Polsce 
w ogóle istnieje... 


TB i MP: Pan Lucjan zmarł po 
operacji wszczepienia by-pas- 
sów w dniu 22 stycznia 1992 
roku, 


Sądzimy, że ten wspominko- 
wy artykuł jest tylko niewielkim 
podziękowaniem za to, co ten 
wspaniały człowiek zrobił dla 
Amigi i dla nas, amigowców, iza 
co należy mu się trwałe miejsce 
w historii polskiego środowiska 
amigowego. 
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Error 


ŚRODA 

21:00. Uruchamiam peceta, 
aby skopiować wcześniej przy- 
gotowane teksty na dyskietkę. 
zamiast logo Windows ukazuje 
się przykry napis „Missing ope- 
rating system”. Cóż - nie pierw- 
szy to raz, Wyciągam dyskietkę 
ratunkową z zapasową kopią sy- 
stemu i ponownie próbuję uru- 
chomić komputer - niestety bez 
skutku. Moja walka z maszyną 
trwa do północy. W nocy mam 
koszmary. Śni mi się, że nacze|- 
ny strofuje mnie przy wszystkich 
w redakcji za brak tekstów. 


CZWARTEK 

Rano. Proszę administratorów 
„Gazety” i specjalistów kompu- 
terowych o pomoc. Po godzinie 
udaje nam się w końcu urucho- 
mić peceta i dostać do twardego 
dysku. Niestety jego zawartość 
jest „trudna do odczytania”. Pal 
sześć czteroletnie archiwum, 
mam jakaś jego starą kopię, ale 
tracę dwa z trzech przygotowa* 
nych tekstów. Jeden na szczę- 
ście wydrukowałem jeszcze w 


domu (gdy komputer był spraw- | 


ny) i tylko dlatego udało mi się 
go uratować. 

Proszę maszynistkę, aby go 
przepisała. Specjaliści sugeru- 
ją, abym sformatował „twardzie- 
la”. Niestety, nikt nie wie, co się 
stało, że nagle mój dysk odmówił 
współpracy. 


PIĄTEK 

Późny wieczór po pracy. Uru- 
chamiam komputer i chcę przy= 
stąpić do „robienia porządków". 
System informuje mnie, że nie 
działa drugi twardy dysk. Wal- 
czę z nim do północy - bez skut- 
ku. 
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Pamiętnik właściciela peceta 


CZŁOWIEKU, - 
NIE MASZ KŁOPOTÓW, 
KUP SOBIE PECETA 


W ostatnim tygodniu komputer, który miał być uży- 

tecznym narzędziem, dostarczył mi tylko stresów 

i sporo wydatków. Zamiast pracować, grzebałem 

w gąszczu kabelków, przez kilka dni walcząc z upartą 
maszyną. 


SOBOTA 

Jadę do serwisu firmy - dysk 
jest na gwarancji. Pracownikom 
serwisu również nie udaje się go 
uruchomić. 

- Zobaczymy, co stało się z 
elektroniką - mówi pan z serwi- 
su. Po chwili naszym oczom uka- 
zuje się krajobraz jak po bitwie — 
spalone kości (pamięci), prze- 
palone ścieżki. 

włosy stają mi dęba - na dru- 
gim dysku moja żona miała nie- 
zbędne do jej pracy dane! Na 
szczęście udaje nam się założyć 


„elektronikę” z drugiego dysku | 


(takiego samego typu) i zanim 
dysk pojedzie do producenta, 
robię sobie kopię jego zawarto- 
ści. 

Dużo o tym myslę. Może win- 
ne są przestarzała płyta i proce- 
sor. Nerwowo przeglądam anon- 
se prasowe — nie tylko Pentium. 
Nie jestem z kamienia. Reklama 
podziałała na wyobrażnię, kole- 
ga, z którym pracuję ramię w 
ramię (w domu ma 386) mówi, 
że bez Pentium ani rusz - nic 
tylko multimedia, multimedia, a 
do tego musi być Pentium. Do- 
bra, myślę, przecież raz na jakiś 
czas powinno się unowocześnić 
komputer. 


NIEDZIELA 
Wypoczywam. Pecet smętnie 
leży odłogiem. 


PONIEDZIAŁEK 
Instaluję niezbędne oprogra- 
mowanie. 





WTOREK 

Nic nie mówiąc w domu zano- 
szę komputer do serwisu firmy I 
proszę © wymianę płyty i proce- 
sora na Pentium. Panowie z ser- 
wisu są dla mnie bardzo uprzej- 
mi, rozumiejąc, że jest to moje 
narzędzie pracy wzbogacają mój 
kamputerw ciągu trzech godzin. 
Przy odbiorze okazuje się jed- 
nak, że nie działa CD-ROM. Pan 
w serwisie twierdzi, że to z po- 
wodu braku jakiegoś sterowni- 
ka, sugeruje również ponowną 
instalację Windows (ostatnie pra- 
gramy  wgrywałem jeszcze 
rano!). Umawiamy się, żew domu 
doinstaluję sterownik, ewentu- 
alnie jeszcze raz Windows i jeśli 
to nie pomoże, to przyniosę kom- 
puter do serwisu. 

W domu ciche dni. Żona prze- 
stała ze mną rozmawiać = w tym 
roku wydałem już na komputer 
ponad 10 mln! A miała być nowa 
Jodówka, pralka, itp. Kiedy w 
rozmowie z żoną twierdzę, że to 





przyszłość, multimedia... wybu- | 


cha awantura. 

Z Pentium cieszy się tylko syn. 
który twierdzi, że gry będą cho- 
dzić szybciej. 


ŚRODA 

Komputer działa. CD-ROM 
też, ale jedynie na dosowskich 
sterownikach, Specjalnie mi to 
nie odpowiada, więc postana- 
wiam zanieść komputer do ser- 
wisu. Wcześniej nerwowo piszę 
dwa z czterech zaplanowanych 
tekstów. Środa to pierwszy wtym 


JARI 


tygodniu dzień, kiedy zacząłem 
wykonywać swoją pracę. 

Wczesnym popołudniem za- 
wożę komputer do serwisu. Pa- 
nowie nadal są dla mnie mili, 
chociaż widzę wyraźnie, że staję 
się dla nich coraz bardziej „upier- 
dliwy”. 

Pytam, kiedy będę mógł ode- 
brać komputer. 

Pan z Firmy: - Proszę Pana, 
pierwszy raz to robię szybko, 
drugi, aby było dobrze! 

Rezlużniam nieco atmosferę i 
mówię Panu, że mój czytnik CD 
nie jest urządzeniem najnowszej 
generacji. 

Pan rzuca: = Jaka szybkość? 

- Dwukrotna - odpowiadam. 

Gromkie ha,ha roznosi się po 
firmie. 

- Panie, już ośmiokrotne wy- 
chodzą z produkcji, a Pan ma 
dwukrotny! Niech Pan zmieni 
czytnik, a wszystko będzie O.K. 

Ale ja nie chcę, nie widzę po- 
wodu. Zgaszony pytam proszą- 
co, kiedy będę mógł odebrać 
komputer. 

Może będzie jutro. 

Nadal nikt nie wie, eo się stało 
z moim komputerem, nie wiem 
nadal, czy będzie działał mój 
czytnik GD - po prostu nic nie 
wiem. 


BILANS 

= W domu ciche dni. 

- Zamiast pracować musia- 
łem przez okrągły tydzień zma- 
gać się z komputerem. 

- Nie napisałem zaplanowa- 
nych materiałów, na czym stira- 
ciliśmy: ja (honorarium) i mój 
pracodawca. 

- Wydałem kilka milionów i 
komputer nadal nie działa. 


PAZEDAUK 2 „Korrgutery i Bura” (dodatek ćo „Gazety 
Wyborczej”] zania 15 paździemika 1936 roku. Przedro 
ku dokonano za zgodą Aetora | jego pracodawcy 
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PROGRAMOWANIE 


ALGORYTMY 
SORTOWANIA 
DANYCH (2) 


Marek Lewkowicz (ExceeD1ConfusioN) 





IV. Sortowanie metodą QUICK 


Jest to najbardziej skomplikowana metoda sortowania ze wszystkich END; 
dotychczas przedstawianych. Postaram się bardziej przybliżyć dość JJ;=["1; 
złożony sposób działania tego algorytmu. Wykorzystywana jest tutaj END; 
dodatkowa tablica (nazwijmy ją „S”), zawierająca początkowe ikońcowe | | END. 
adresy obszarów, które nie zostały jeszcze posortowane. Na początku ź. 
jest to cały obszar, który w trakcie pracy jest dzielony na mniejsze. 


Każdy z tych obszarów jest przeglądany wg następującej metody. | V. Sortowanie metodą RA DIX 


Niech „I” i „II” będą początkiem obszaru, a „J" i „JJ” wskazują na 
jego koniec. Elementy S(I) oraz S(J) są ze sobą porównywane i 
ewentualnie przestawiane. Następnie obszar jest zawężany przez 
zwiększenie „I" o 1 bądź zmniejszenie „J” o 1, a to czy będzie 
zmieniane „I” czy „J” jest uzależnione od tego, który z nich jest 
mniejszy. Mówiąc inaczej, będziemy śledzić element mniejszy z 
dwóch początkowych tak długo, aż wskaźniki „I” oraz „J” się spotka- 
ją. Następnie jeżeli I<JJ (czyli jeżeli choć raz „J” był zmniejszony), to 
wtedy odłóż do tablicy „S* obszar od „I+1” do „JJ” jako jeszcze nie 
posortowany. Cała ta procedura jest powtarzana tak długo, jak długo 
tablica pomocnicza „S” zawiera jeszcze jakieś wskażniki na obszary 
nie posortowane. 





Jest to najszybszy znany mi algorytm. Przedstawiony poniżej 
program w pseudokodzie może być nieczytelny z tego prostego 
powodu, że jest przystosowany do liczb dwójkowych, czyli niezbyt 
przystępnych dla przeciętnego człowieka. Dlatego jego zasadę 
działania przedstawię dodatkowo w formie bardziej zrozumiałej, 
na liczbach w systemie dziesiętnym. Dla ułatwienia przyjmijmy, że 
będziemy sortować liczby z zakresu 0..9 i mamy 10 tablic pomoc- 
niczych oznaczonych od TO do T9. Teraz przeglądamy cały obszar 
sortowany i każdy z elementów o wartości N zapisujemy do tablicy 
T, której numer otrzymujemy z reszty z dzielenia tego elementu 
przez 10. Tym sposobem w tablicy TO będziemy mieli same ele- 
menty o wartości O, w tablicy T1 o wartości 1 itd. aż do T9. W tym 
momencie suma liczby elementów ze wszystkich tablic od TO do 





| ALGORYTM SORTOWANIA ILOŚĆ ELEMENTÓW CZAS TRWANIA SORTOWANIA 





T9 musi się zgadzać z liczbą elementów sortowanych. 
RAMKI MINUTY 
— 1 w Następnie przepisujemy wszystkie elementy z tablicy TO do 
QUICK 1000 8 0.0026 obszaru sortowanego, następnie z tablicy T1, T2....,.T8. Tym 
5000 65 0.0216 sposobem mamy już posortowaną całą tablicę. Proszę zwrócić 
10000 162 0.0606 uwagę, że do tego celu potrzebowaliśmy tylko jednego (!) przej- 
15000 337 0.1123 rzenia tablicy początkowej. Ktoś może spytać: no dobrze, a co 
20000 548 0.1826 jeżeli potrzebujemy posortować elementy np. z zakresu od 0 do 
e 98? Wtedy przed zapisaniem danego elementu do którejś z tablic 
ŚREDNIO : 228.00 0.0760 TOQ..T9 należy podzielić go przez kolejne potęgi liczby 10 (a więc 
pę— a JEJĘSJ 1, 10 itd.). Następnie postępujemy tak, jak poprzednio, czyli 
e numerem tablicy T będzie reszta z dzielenia tego elementu przez 
SORT | 10. W tym wypadku będzie już konieczne dwukrotne przejrzenie 
całej tablicy. W pierwszym przebiegu będą układane elementy o 
wartościach: 
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6,16,26,36,46,56,66,76,56,96 (do tablicy T6] | 
?2,17,27,37,47,57,67,77,87,97 (do tablicy T7) | 
8,18,28,36,48,58,68,78,B8,98 (do tablicy TB] | 

19,29,39,49,59,69,79,89,99 (do tablicy 19) | 


A 


a następnie przy drugim przebiegu: 


(każdy element dzielony dodatkowo przez 1071=10) 


0..9 (do tablicy 10] 


10..19 (do tablicy Tl) 
20..29 (do tablicy 72) 
30..39 (do tablicy TJ) 
40..49 (do tablicy T4) 
£0..59 (do tublicy 75) 
60..59 (8o' tablicy 6) 





Go tablicy 77) 
(do tablicy T8/ 


(do tablicy T3/ 


ALGORYTM SORTOWANIA ILOŚĆ ELEMENTÓW CZAS TRWANIA SORTOWANIA 


RAMKI MINUTY 


2 0.0006 
10 
22 
34 
46 


22.80 


l 
| 30RTOWANIE METODĄ RADIX 

N= ilość elementów do sortowania 
D[nj= tablica sortowana 
Stack0,Stack1l,Stackż,.. 
PROCEDURE SORT; 


BEGIN 


„,StackE = tablice pomocnicze 
[PROCEDURA POMOCNICZA) 

Wyczyść Stackl,Stackl, --.,StackF 

I:=0; 

WHILE I<N DO 

BEGIN 


(pobierz kolejny element] 


Xz= D/I) 
X:= 


Xrr mod 16 ; [reszta z dzielenia elementu 


przesuniętego 
o „r” bitów w prawo przez 16| 
Odłóż D[1) (0:.15] 
I:I=I+1; 


na stos o numerze X; 


END 
Przepisz wartości z tablic Stack0,Stackl,...,StackE z 
powrotem do tablicy sortowanej DI) 


(GŁÓWNY PROGRAM] 
: SORT ;: [sortuj elementy z zakresu 0..$EF] 


+ SORT ; (sortuj elementy z zakresu $10..$FF] 





Ogólnie rzecz ujmując, to, ile razy będziemy musieli przeglądać 
cały sortowany obszar zależy od liczby tablic pomocniczych „T”. 
Im jest ich więcej, tym lepiej. W ekstremalnym wypadku każdy 
element powinien mieć swoją tablicę. Gdyby więc w ostatnim 
przykładzie użyć stu zamiast dziesięciu tablic, to do posortowania 
wystarczyłoby tylko jedno przejrzenie całego obszaru. Warto za- 
znaczyć, że każda z tych tablic powinna mieć długość nie mniej- 
szą niż długość sortowanego obszaru. Czyli przy sortowaniu 10000 
elementów (przy zastosowaniu 100 tablic) potrzebowalibyśmy 
dodatkowo 100 x 10000 = 1 000 000 bajtów! Korzystając tylko 
z 10 tablic, ilość dodatkowo potrzebnej pamięci spada do 10 x 
10000 = 100 tys. bajtów, przy czym prędkość zmniejsza się tylko 
o połowę. Oczywiście długości tablic pomocniczych można nieco 
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zmniejszyć, jednak wtedy narażamy się na to, że będzie możliwe 
„wyjechanie” poza którąś z tablic, co prowadzi w najczęstszym 
wypadku do guru. Sytuacja taka zajdzie w momencie, gdy w 
sortowanym obszarze jedna z wartości będzie występowała znacz- 
nie częściej od innych. Ujmując rzecz inaczej, im bardziej warto- 
ści elementów są zróżnicowane, tym krótsze tablice pomocnicze 
można zastosować. 


VI. Sortowanie metodą VFAST 


Omawiając algorytm RADIX trochę poczarowałem, pisząc, że jest 
najszybszy. Otóż jest coś szybszego. Na potrzeby tego artykułu 
nazwałem go sortowaniem VFAST, gdyż nie spotkałem się z jakimko|- 
wiek jego nazewnictwem. Jego generalną wadą jest to, że może być 
stosowany tylko do bardzo wąskiego obszaru danych. Nadaje się 
wyłącznie do sortowania danych liczbowych (niemożliwe jest np. 
posortowanie tablicy, w której każdemu z elementów przypisany jest 
jeszcze adres na jakąkolwiek strukturę). Konieczne jest także użycie 
pomocniczej tablicy, której długość równa się największemu ele- 
mentowi. Np. dla sortowanych liczb z zakresu 0..255 tablica pomac- 
nicza będzie miała długość 256 elementów. Każdy z tych elementów 
odpowiada liczbie wystąpień danej wartości, i tak np. w POM[O] 
znajduje się licznik liczby wystąpień bajtu o wartości O, w POM[1] 
bajtu o wartości 1 itd. Następnie po wypełnieniu tablicy POM odtwa- 
rzamy wg niej wartości w ustalonej już kolejności. Ważne jest, aby 
przed użyciem wyzerować tablicę POM, gdyż w przeciwnym wypad- 
ku możemy wygenerować sobie trochę liczb, które można by nazwać 
losowymi. 





FOM 256 celementów, a każdy z nich 
po 4 bajty 
(ilość wystąpień danego bajcu| 

n= ilość elementów do sortowania 
Dln)= tablica do sortowania 
FOR I:=Q0 TO 235 DO POMJI| :=0; 
FOR 4:=0 TO N-2 BO 
BEGIN 

X:=D(1); 

FOM(X] :=POM[X] +1; 
END; 
Li=0Q; 
FOR I:=0 TO 255 DO 
BEGIN 

FOR J:=1l TO POM([I] DO 

BEGIN 

D[L):=I; 
L:=L+1; 

END; 
END. 








Ostatni omawiany algorytm jest najszybszy, ale RADIX jest bardziej 
uniwersalny. Teraz proponuję przyjrzeć się wynikom i porównać np. 
pierwszą metodę z ostatnią. Podczas sortowania 20 tys. elementów 
różnica jest wręcz przygniatająca - 1/4 część sekundy przeciwko 
58 minutom! 

Wszystkie powyżsne lesty restały orzeprowadzone na A5DD z 1 MA Chip RAM. Wersa źródłowe zostały sapisane i 


przetestowane w asembiesze (MC6B000). 
Bieliegrafia: „Atari Basie”, przca zbiorowa pod redakcją Wieshrwa Miguta. 
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ŁĄCZENIE KOMPUTERÓW 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


dpowiednim kablem łączy- 

my dwie Amigi przez port 

szeregowy. Oczywiście 

komputery muszą być wy- 
łączone z sieci! Następnie za 
pomocą systemowych preferen- 
cji ustawiamy identycznie para- 
metry pracy portu szeregowego 
(taka sama szybkość. liczba bi- 
tów danych, bit stopu lub parzy- 
stości...). Jest to niezbędne dla 
współpracy komputerów. Teraz 
zostaje już tylko kwestia przeka- 
zania informacji. Jest to bardza 


proste! System operacyjny Ami- | 


gi potrafi przecież obsłużyć por- 
ty samodzielnie. Otwórzmy na 
jednej i drugiej Amidze okienko 
CLI. W jednym wypiszmy pole- 
cenie: 


COPY * TO SER: 


a w drugim: 


|eoex SER: RAM:TES7 

Jesli teraz napiszemy cokol- 
wiek w okienku pierwszej Ami- 
gi, to po zakończeniu pisania i 
naciśnięciu klawisza [Return], 
cały napis zostanie przesłany do 
pliku tworzonego na drugiej Ami- 
dze. Będzie on w pamięci RAM: 
pod nazwą TEST (na koniec pli- 
ku musimy wcześniej wprowa- 
dzić CTRL Z - następuje tzw. 
zamknięcie pliku). Podobnie 
możemy też przekazać np. plik 
lub grupę plików... Szkoda jed- 
nak, że przy przekazywaniu pli- 
ków nie ma żadnej kontroli pa- 
prawności. Dane mogą być 
przeniesione z błędami. a my 
nie będziemy o tym wiedzieli, 
Plusem tej metody jest nato- 
miast fakt, że w ten sposób 
można łączyć nawet odmienne 
komputery! Nic nie stoi na prze- 
szkodzie, by połączyć Amigę z 
pecetem. Gwarantuje to stan- 
dard RS-232. 

Istnieją jednak wyjątki. Otóż w 





Teoria już za nami. Czas przejść do praktyki i 
połączyć kilka Amig. Ten odcinek z serii o sieciach 
komputerowych zapozna Was z najczęściej spoty- 
kanymi metodami połączeń przez port szeregowy. 


| dwie wady. Po pierwsze jest po- 


wolne. Po drugie, przy braku 
kontroli łatwa o błędy, o których 
użytkownik nie jest informowa- 
ny. Konieczne było wyelimino- 
wanie przynajmniej tego drugie- 
go - brak informacji o błędach 
jest nie do przyjęcia. 

Połączenie przez port szere- 
gowy można poprawić, stosując 
zamiast poleceń systemowych 
po prostu programy komunika- 
cyjne. Przekazując pliki, wyko- 
rzystujemy powszechnie używa- 
ne protokoły przesyłania danych, 
np. ZModem. Poprawność trans- 
misji przesyłanego pliku (plików) 
jest kontrolowana i fragmenty 
blędnie przesłane są transmito- 
wane ponownie. 

Pozostaje problem szybkości. 
Nie jest ona bez znaczenia. Je- 
sli chcemy przesłać z kompułe- 
ra na komputer dużą ilość da- 
nych, to takie przekazywanie pli- 
ków przez port szeregowy bę- 
dzie trwało bardzo długo. Śre- 


| dnia szybkość transmisji wynosi 


okało 5-10 KB/s, a więc niezbyt 
dużo. Powstały więc programy 
komunikacji, umożliwiające (na- 
wet przez port szeregowy) szyb- 
szą ransmisję danych. 


Twin Express 


Był jednym z pierwszych. Po- 
zwalał na połączenie dwu Amig 
za pomocą portów szeregowych 
i przesyłanie plików danych mię- 
dzy nimi z szybkością około 20- 
25 KB/s, a więc przynajmniej 


Workbench $creen 





KEN. F.5.0.B_5. 2.2 
ELP : 


dwukrotnie szybciej niż normal- 
nie przez ten port. Twin Express 
jest programem amigowym. W 
przeciwieństwie do opisanych 
wcześniej połączeń, umożliwia- 
jących komunikację między dwo- 
ma dowolnymi komputerami, za 
jego pomocą można połączyć tyl- 
ko Amigi. Uruchomienie jest pro- 
ste. Po uaktywnieniu programu 
na obu Amigach wywołujemy 
opcję nawiązania połączenia, a 
następnie, po komunikacie o po- 
prawnym połączeniu, za pomocą 
odpowiednich poleceń możemy 
przesyłać pliki z jednej Amigi na 
drugą. Transmisja jest już sto- 
sunkowo szybka, Twin Express 
nie jest jednak zbyt wygodny w 
użytkowaniu. Wynika to właśnie z 


' zastosowanego interfejsu komu- | 
nikacyjnego z użytkownikiem: ist- 


nieje w nim wyłącznie polecenie 
przesyłania plików. Nie można od 
razu przesłać całego katalogu, 
nie można zaznaczyć grupy pli- 
ków jokerami — każda nazwa pli- 
ku do transmisji musi być precy- 


zyjnie i dokładnie napisana. Nie- | 


wątpliwą zaś zaletą programu jest 
zwartość (a przez to wygoda sto- 
sowania). Idealnie nadaje się on 
do warunków na copy party i bły- 
skawicznego przerzucenia jedne- 
go, kilku plików z komputera na 
komputer, a sam program można 
uruchomić po prostu z dyskietki, 
Jednak niezbyt wygodna obsłu- 
ga, brak możliwości wskazania 
pliku np. za pomocą requestera 
spowodowały pojawienie się ko- 
lejnych programów komunikacji 





między Amigami. Mimo wszystko 
Twin Express jest często używa- 
ny i dzisiaj. 


Amiga Turbo NET 


Na fali różnego typu Filema- 
sterów powstały programy do 
kopiowania danych między kom- 
puterami (Amigami) naśladujące 
ich interfejs komunikacyjny: dwa 
okna, w jednym zawartość dys- 
ków jednego komputera, w dru- 
gim drugiego. Kopiowanie pole- 
gało na wskazaniu myszką inte- 
resujących plików czy nawet ka- 
talogów i wydanie polecenia ko- 
piowania! Jednym z pierwszych 
tego typu programów był wła- 
śnie Amiga Turbo NET. Do mo- 
ich rąk dotarła wyłącznie wersja 
demonstracyjna, umożliwiająca 
kopiowanie plików nie dłuższych 
niż 50 KB. Program wyposażony 
był w bardzo ładny interfejs i był 
wygodny w użyciu, a także łatwo 
się go instalowało. Ze względu 
na ograniczenia wielkościowe 
nie znalazł jakoś nigdy szersze- 
go zastosowania. Od poprze- 
dnich typów połączeń różnił się 
tym, że wykorzystywał do trans- 
misji łącze równoległe (wyjście 
na drukarkę). Obecnie można 
traktować ten program wyłącz- 
nie jako ciekawostkę, 


Amiga LINK 


Ale tego programu jako cieka- 
wostki traktować już nie należy. 
Opracowany dwa lata temu słu- 
ży do łączenia i przekazywania 
plików między dwoma kompute- 
rami, ztym tylko, że istnieją wer- 
sje zarówno dla Amigi, jak i dla 
peceta, toteż można za jego po- 
mocą łączyć dowolnie dwa kom- 
putery: peceta z pecetem, Ami- 





TT tdstedRRIEŚPE" Afintańtz rzzenósa: 





zamierzchłych czasach były uży- 
wane w portach szeregowych 
napięcia +/- 15 V, Obecnie zaś 
pułap napięcia został obniżony 
do zaledwie 5 V. Stare interfejsy 
komputerów mogą mieć proble- 
my z Amigą... Po prostu jej nie 
zobaczą! To już jednak zdarza 
się bardzo rzadko. 

Takie przekazywanie plików 
nie jest bardzo trudne, ale ma 


he HELP conmnand can display information on the following topicz: 


LE IAR MRERSE: HpowfEtie gazy TESS BEER RE onia 


Express via a min tutorial. 
exa| 
WIN> 


cal UFAGĘ: comnandz. 


Skarpie: Sł SvB 
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gę z Amiga, Amigę z pecetem. 
Oczywiście programu w wersji 
dla peceta nie da się uruchomić 
na Amidze | vice versa. 

Amiga LINK zdecydowanie się 
wyróżnia jakością wykonania i 
poprawnością pracy (czytaj: szyb- 
kim i bezbłędnym transmitowa- 
niem danych). Po uruchomieniu 
programu na obu komputerach 
same nawiązują łączność między 
sobą, zastępując estetyczny obra- 
zek w jednym z dwu okien (patrz 
rysunek) zawartością dysków dru- 
giego komputera. Potem trzeba 
tylko wskazać pliki do transmisji 

Program ma szeroko rozbudo- 
waną tabelę konfiguracji. Można 
dokonywać połączeń zarówno 
przez port szeregowy, jak i rów= 
noległy. Niestety, transmisja 
przez port równoległy, ze wzglę- 
du na sposób wykorzystywania 
sygnałów, nie jest możliwa w 
wypadku Amig (komputery się 
wieszają...). W wypadku pracy 
za pomocą portu szeregowego 
możliwy jest wybór szybkości, 
rodzaju sterownika portu, a w 
wypadku karty I/O także wybór 
numeru portu. Prezentuje to zre- 
sztą rysunek. Przez port szere- 
gowy poprawna transmisja da- 
nych między Amigami da się 
przeprowadzić do szybkości 
38 400 bitów na sekundę. Nie 
daje to rewelacyjnych osiągów, 
ale używanie programu jest bar- 
dzo wygodne i bezpieczne. Pro- 
gram z racji swojej zwartości 
może być uruchomiony wprost z 
dyskietki. Ponieważ komunika- 
cja z drugim komputerem nastę- 





ARexx. Łoae: 
convert 
zayekczE: 


411 None Pat * 
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puje automatycznie, cała spra- 
wa sprowadza się wyłącznie do 
uruchomienia programu i klika- 
nia myszką na wybranych do 
kopiowania plikach. 


Łączenie za pomocą 


„ portu szeregowego - 





Drives 


podsumowanie 


Wszystkie przedstawione pro- 
gramy mają jedną wspólną ce- 
chę. Nie umożliwiają bezpośre- 


Link Itt vi.4a © 
Connestioa Mode: 


Date Fornat; 


Stimnzpozyyj 
Filenane Adjuztnent: fł! nurennricj 


Temporary Mark Dineatony: BAM] 
Low Direateory!: MAME JJ 


Saw l 


dniego łączenia Amig | wzajem- 
nego wykorzystywania ich zaso- 
baw (dysków, portów drukarek, 
programów), lecz pozwalają na 
mniej lub bardziej wygodną 
transmisję danych między nimi 
w postaci przekazywania plików. 
Nie jest to więc jeszcze tak na- 
prawdę SIEĆ komputerowa, a 
jedynie jej zaczątek. Większość 
programów jednak wystarcza 
przeciętnemu użytkownikowi. 
Najczęściej bowiem konieczne 
jest po prostu przerzucenie z 
jednego komputera na drugi ja- 
kiegoś programu bądź plików 
danych. a nie wzajemne korzy- 
stanie z zasobów sprzętowych 


Link It? v1.8a ©Q1994-95 Legendary Design Technologies 


| 
| 


Inc. 


komputerów. Ponadto ważny jest 
fakt, że - szczególnie przy wy- 
korzystywaniu łącza szeregowe- 
go. które od lat stanowi stan- 
dard interfejsu komputerowego 
- możliwe jest łączenie | przeka- 
zywanie plików między zupełnie 
różnymi typami komputerów, nie 
jesteśmy ograniczeni wyłącznie 
do Amig. W wypadkach skraj- 
nych nie potrzeba nawet spe- 
cjalnego oprogramowania. Wła- 
ściwie każdy system operacyjny 
komputera pozwala sam na ob- 
sługę portu szeregowego i prze- 


Recuyce Biprectawiea? ssj 
Bictionary $or17 +7) 
Keep Lon? >s2) 





KCSKOGI 


słanie danych na ten port lub 
odebranie z niego. 


Ograniczenia 
w łączeniu 
komputerów przez 
port szeregowy 


Komputery zawsze możemy 
połączyć przez port szeregowy. 





Nie zawsze jednak uzyskamy | 


dwukierunkową transmisję da- 
nych! Wynika to z pewnych 
zmian, jakie zaszły na przestrze- 
ni ostatnich lat. 
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Początkowo transmisja danych 
przez port szeregowy była dość 
powszechnym zjawiskiem i jadną 
z „normalnych” dróg komunikacji 
urządzeń z komputerem. W celu 
zapewnienia możliwie poprawnej 
transmisji danych Impulsy wysy- 
łane przez kabel miały stosunko- 
wo wysokie napięcie: od +15 do 
-15 woltów! Przy progu wykrywa- 
nia impulsu, ustawionym na od- 
powiednio +/-7 woltów. umożli- 
wiało to zapewnienie dużej wia- 
rygodności przesyłania danych 
nawet na stosunkowo duże odle- 
głości. Zakłócenia bądź straty 
sygnału rekompensowane były 
właśnie wysokim potencjałem 
napięć. Zakłócenia o wartości 
nawet kilku woltów nie wpływały 
na poprawną pracę portu! Obec- 
nie jednak nie stosuje się już tak 
wysokich napięć: dane z portu 
szeregowego wielu komputerów 
zredukowane są do napięć +/-5 
woltów. Efektem tego może być 
zjawisko, że jeden z komputerów 
dane odbierze, ale drugi już nie. 
Zmiana napięć od plus do minus 
5 woltów jest traklowana jako 
poziom zerowy i transmisja da- 
nych na porcie, oczekującym 
napięć wyższych, nie nastąpi! Nie 
jest te często występujące zjawi- 
sko, ale przy łączeniu różnych 
komputerów trzeba o tym pamię- 
tać. Porty, nawet te z niższymi 
napięciami, są przystosowane do 
pracy z potencjałem 15-wolto- 
wym, choć same transmitują dane 
o niższym napięciu. Dochodzące 
dane „wysokonapięciowe" nie 
uszkodzą portu, Możliwa jest jed- 
nak wtedy tylko jednostronna 
komunikacja, dodatkowo przy 
braku potwierdzenia danych. 
Można temu zaradzić, stosując 
stworzone do tych właśnie celów 
specjalne konwertery napięć w 
posłaci układów scalonych, np. 
MAX232. Konieczne jest jednak 
wtedy samodzielne dorobienie 
odpowiedniej przystawki, a to 
oczywiście wymaga odpowiedniej 
wiedzy i umiejętności. 

W tym odcinku amigowych sie- 
ci poznaliśmy najprostsze spo- 
soby łączenia komputerów. 
Przedstawione rozwiązania z 
całą pewnością nie wyczerpują 
dostępnych możliwości. Chodzi- 
ło mi jednak głównie © przedsta 
wienie pewnego sposobu połą- 
czeń i transmisji danych, W na- 
stępnym odcinku zajmę się już 
bardziej złożonymi instalacjami, 
pozwalającymi na wykorzystywa- 
nie zasobów komputerów zdal- 
nie - nie przez specjalne pro- 
gramy, ale po prostu z ekranu 
Workbencha. Są one już przy 
kładem prawdziwych, choć o nie- 
zbyt rozbudowanych możliwo- 
ściach, sieci komputerowych. 
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REKLAMA 


Dla użytkowników 
komputerów 


AMIGA 
kasety VBS 


z oprogramowaniem użytkowym | 
Public Domain, Shareware 
wybranym z kolekcji 
AMINET 


Katalog kaset VBS bezpłatny 
po napisaniu pod adres: 


| 
| 
„SoftSerwis” 
uł.Norwida 1/44 
87-800 Włocławek 
(Adres tylko dla 
Papo mara] 


Szukam kontaktu z SEBAX'em 
z grupy OBSESSION, który na 
C.P. w Żywcu 95 narysował 
KROWĘ. Ewentualnie z firmą 

| ALMATHERA POLAND wydaw- 
cą CDPL1. | 


UWAGA! | 


Irek Szymkowski 
tel.(032) 420-393 


KOMPUTERY AMIGA i PC 
Konsole SONY Playstation 
AKCESORIA, PROGRAMY 
DRUKARKI, LITERATURA. 
Obudowy Infinitiv do Amig 
Zestawy instalacyjne ATAP|-CD 
Płyty CD do wszystkich Amig. 
Karty turbo do Amig 
Blizzard, Elbox, Elsat, M-Tec 
Twarde dyski 3,5" i zestawy inst. 
Polskie fonty, Polskie Locałe 2,0 
Skanery, Digitizery, Samplery 
Stacje dysków, Okablowanie 
Dyskietki, Myszki, VBS 
Zestawy PC 
na zamówienie. 

Sklep, Komis, Raty, Faktury VAT 
Prowadzimy 
sprzedaż wysyłkową 
za pobraniem pocztowym 
Oferta po przesłaniu znaczka. 

I „VANGELIS” 
Skr. Poczt Nr 5, 
87-118 Toruń 19 
tel/fax (0-56) 543-408 
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UWAGA NOWOŚĆ 

Opisy do programów użytkowych w języku 

pożskim między innymi: 

SCALA MM 300 13.00 

ART DEPARTMENT PRO 15.00 

FINAL WFSTER v. 3.0./4.0 16,00 

AMI BASE PROF. 8,00 

ADORAGE v.2.5 15,00 
8,00 
3,00 
6,00 


PAGE STREAM 8,00 
AMI BASE PRO 8,00 
1 wielu nnych. Pełny wykaz na życzenia 
Klienta w katałogu + patrz niżej, 


SCALA MULTIMEDIA PACK 
dodalko do programu SCALA: 
PODKŁADY URY), EFEKTYDŹWIĘ- 


KOWE. MODUŁY MUZYCZNE, CLIPARTS. 
POLSKIE FONTY BITMAPOWE oraz WE- 
KTOROWE - siardart AMIGA-PLI!! 

1 phta CD 80.- 2 płyty CD 160,- 
3 płyty CD 210.- < płyty CD 280,- 
Możliwość zakupu dowolnego zestawu na 
dyskietkach 4 zł/szt. 


COM-bit 


Rafał Wierzbicki 
uł. Budziszyńska 112/28 

54-436 Wroctaw 
tel. (071) 57-71-23 










Micro-Luc 
40-008 KATOWICE 
| ul. Wodna 1/4 
tel.(0-32) 106-83-16 
| 





















w sprzedaży akcesoria do 
AMIGI: 
sampler (100 KHz) 
video digitizer 24 bity 
0,5 MB RAM A500 
2,0 MB RAM A500 
Turbo system A500/+ 
MIDI interface 
KickStart 1.3 A600 
KickStart 3.0 AS00/+ 
BootSelector DFO: - DF3: 
VIDEO BACKUP SYSTEM 
2.0 MB FAST RAM A-CDTV 
KickStart V 3.0 A-CDTv 
Prowadzimy sprzedaż 
wysytkową. 
Szczegółowe informacje? 
ZADZWOŃ 











Z.A.S. COMPUTER 
PROGRAMY SHAREWARE, 
FREEWARE PUBLIC DOMAIN 
Duży wybór - 12 GB danych. 
Moduły, Sample, ClipArt - kolo- 
rowe i czarno-białe, Fonty pol- 
skie, kolorowe, zdjęcia HAMB, 
IFF24, Ikony AGA, Magic WB, 
Newicons-Extra, Dema, Kolek- 
CjaFRED FISH 1-1000, Ami- 
Net, GRY 450 MB (shareware - 

freeware). 
Pakiety Magicwb, MUI (share- 
ware) 
Sprzedaż za zaliczeniem poczto- 
wym, płacisz przy odbiorze 2.5 zł 
(25.000)za 1 dysk, plus koszty 
wysyłki, Powyżej 10 dysków wy- 
| brany program gratis! 
Z.A.S. COMPUTER 
53-534 Wrocław 
Zielińskiego 48/46 
tel.(0-7 1) 62-73-47 





















































UWAGA NOWOŚĆ 
INSTRUKCJE W JĘZYKU POLSKIM 
IMAGINE v.3.0 


Instnukcja użytkownika - apis wszysyłóch 
funkcji programu (150 stron) - cena : 35,- 
/sziukę. 


IMAGINE w. 3.0 - w praktyce 
Konkretne przykłady wykorzystarra lego 
świetnego prograumu(80 stron) -cena-20,- 
/ sztukę. 


MAXOM CINEMA PRO 
Pełna instrukcja do programu wraz z przy- 
kradami (100 stron) - Cena: 45 ,-/sztukę. 


UWAGA = do kazdego z tych opisów GRA- 
TI$ gyskietka z obiektami!!! 


Ponadto zestawy obiektów da wszystkich 
programów animacyjnych 30 (LUGHTWA- 
VE. REAL. IMAGINE, SCULPT, MAXON 
CINEMA, ...) 

Cena zestawu już od 1,50 / sztukę. 
UWAGA I! - 

W przygotowaniu instrukoja do WAVE MA- 
KERav. 2.0 


COM-bit 


Rafał Wierzbicki 

ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 

tel. (071) 57-71-23 


SERWIS 
Nas wykwańfikowani technicy specjakzu- 
ja się w napramie wszystkich typów kom- 
piużerów AMIGA, a montaz powierzchnia- 
wy SMD re stanow dla nich żadnej prze- 
szkody. 
Napramią także monitory, drukarki, roz- 
szerzenia, zasilacze, stacje dysków, kom- 
putery Commodore i PC-podobre. 
Szybko | sprawnie za cenę od: 28,00 zt. 
Również wysyłkowo. 
SPRZEDAŻ 

Posiadarrty w ciągiej Me 
rozszerzeń i oprogramowania śrm ELBOX, 
ELSAT, EUREKA, HOP, MICRONIK, MI- 
CRO-LUC, S£VENSTARZ. TIM-SOFT,TS$ 
Linnych = w cenach producentów 71 
Ooradzirny, pomożemy zakupić, zamonty- 
jemy I uruchomimy dostępne na rynku roz- 
szerzenia, twarcie dyski, CO-ROMY, karty 
Turbo, oraz systemy cylrawego przetwa- 
rzania wdegQ, 

Wyślij zaadresowaną kopertę 

ze znaczkiem, a atrzymasz 
actualną oferię. 


ANIMART 
mgr inż. Robert Tchórzewski 
81-312 Gdynia, ul. Olsztyńska 15/4 
Zapraszamy od Poniedziałku do Piątku 
w godznach od 8,00 do 77.00. 
Nasz lelelon,/'lax (0-56] 612-419 


GRY I UŻYTKI 
Gry i użytki shareware, dyskietki, pu- 
dełka na dyskietki 3,5*, kasety do dru- 
karek, taśmy vVBS po najniższej cenie. 
Polecam: kolekcje Aeninet, Fish, 17Bit, 
muzyczne przeboje (moduły| Loca- 
lePL. polskie fonty, dodatki do Scali i 
pomoc w instalacji i wszystko z Softu 
Shareware co na Amigę potrzebnie 
Czyste dyski np. no-name (14zł 
10szt), Precision (15z4/10sztjiinne. 
Zadopłatą 1zł/ 10sztnagramnanich 
moduły, gry PD, lub zdjęcia (i ero- 
tyczne) a za 2zł/10sz! sample. 

Co 5 nagrana dyskietka po cenie czy- 
stej dyskietki,a co 10 za darmo. 
Prześlij 

(2 dyski i broszura) lub za 5 zł katalog 
+ LocalePL. 

Kasety VBS w zestawach na za- 
mówienie po cenie niższej niż zesta- 
wy gotowe u innych 


AGASOFT 


Piolr Gawliczek 
Wodzisław Śl. -Marusze 
ul. Wiejska 43 
44.351 Turza Śl. 






























COMMODORE AMIGA 
POLSKIE OPROGRAMOWANIE!!! 
PRO PAIKT - swietny program malarni, 

1DYSK, cena 15, 


4,00: 
BAZA DANYCH - «w oeły programawara 
baza danych. 


„Ge0a 15.00-Ki 
PASJANS - świetna gra karciana. 


1DYSK. cena | 
AMI PUZZLE - logiczna usladanka dla mę- 
łych dziaci. 


LDYSK cena 6. 
OTHELLO - śmialna gra logiczna. 


TEST INTELIGENCJI - *SZRrRQ pyt Zadari 
la miesgentnych. 


BLOGKOWY: Śweaoraiogemu s 
BLOCK ©UT jetna gra logiczna, Usłuda- 
LDYSK cena 8-80 -Kiekitii 2.0/3.6 






































nie kli 









UWAGA NOWOŚĆ! 

UNI PAINT - super program grańczny dla 
kiekstartu 2.0/3.0. kości ECS| AGA. 
Program uruchamiany z dysajatki ko z 
Gysau Tentóego!!! Pełna instruscja w 









ięzywu palakm. Gratis polskie tomtyt!! 
10Y5K.cena30.00-kKckalar 2.043.0 
1 wiele mych. 


Katalog na zyczenie = Koparta + znsczek za | 
Zł lub 2,5 zł + koperta 

Programy naażą posadają rmtrucje w języki 
poskm, 


COM-bit 

oł warzbicki 
Budziszyńska 112/26 

PELSG M: 

1ot. (071) 57- 71:23 


















Warsztat elektroniczny "MENS" 
olatuj dla odbiorców ndywiaualnych | sklepów: 
* Sampler mcac da AMIGI 

2 prześwzamacziaczem o regulowanej czuośc i 

mikeośćnem. 

+ Uklad araożdwiający czytanie wszyżtalck pragra- 
miw 741200 przez sową AMIGĘ 1200 z czsiar- 
feta 3.1 [rapemnia 100% komgatybiność 1 ery- 
giralą stacją, też przy zapiSej 

- luteetejx NFB( dz AMIGI 
1*8,1*0UT: mnatwrowe wymiary, 

« Interfejs MIGI da JAM 

1'4,1*0UT, padłącrany do wyjścia karty dtwię- 


= Imieriejs TBS de ANIGI 
= Klskstart sarzątnwy 1.1 3,1/1.3 da AMIE 120 
- AC ża AMIGI 509, 500+, 690, 


+ Kchstaet sprzętawy 1,3 to AMSGI 600, 500+ 
- Pazszerzerie zaięci 6,5 MB 40 AMIGI 509 
- Komplet kabil to podlączenia dysku 3.5* 
smażiwia podłączenie do A1200 leb 4600 dys- 
ku | czymika CD 
Wszystkie urządzenia mają na wyposażenia 
wymagane kable połączeniowe, srezególowy 
opiś, roczną gwarancję oraz estyczie 
spakowane [blster=tekturka]. Pełna oferta 
teoówa i nformacje o sposobie zamawianie 
udzielam go przestasiu zaadręgowanej koperty 
zwrotnej ze zoaczkiem na adres: 


Warsatal estroniczny „KENS” 
u.Podpórze 15/9 
43-300 BielskoBiala 
Zawsze aktuane 


X-Soft 


Programy PD i Shareware 


Nie możesz znaleźć jakiegoś 
programu? 

Masz kłopoty z programem lub 
komputerem? 

Zgłoś się do nas! 


Na terenie Łodzi - amigowe po- 
gotowie komputerowe. 


Nasz adres: 
Adam i Jakub Zalepa 


| ul. Marysińska 82/84 m.5 


91-850 Łódź 
tel./fax. (042) 57 31 78 


MAGAZYN AMIGA 1/1997 









LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA - PRENUMERATA 


GWARANTUJEMY 


« stałą cenę poszczególnych wydań, w zakresie opłaconego 


terminu, 


* regularną dostawę zaprenumerowanych czasopism pod podany 


adres, 


* niższy koszt zakupu poszczególnych wydań w stosunku do ceny 


kioskowej, 


. dostawę prenumeraty bez dodatkowych opłat 
(koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo). 


Zachęcamy do zamawiania naszych czasopism. 


LUPUSA * PRENUMERATA LUPUSA * PRENUMERATA 


PCkurier to najpopularniejsze w Polsce 
czasopismo informacyjne przeznaczone 
dla użytkowników komputerów. Dwutygo- 
dnik ten dostarcza aktualne, techniczne i 
rynkowe  informa- 
cje o oprogramo- 
waniu t sprzęcie 
komputerowym. 


Cena 
koskowa: 2.60 zł 





PRENUMERATA LUPUSA 


za | 3 wydań (pół roku) 
33zł 
zamiast 33,80 zł 
za 26 wydań (całyrok) 
62zł 


zamiast 67,60 zt 
Koszi wysytki pokrywa Wydawnictwa. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 13wydań (pół roku] 115zł 
2a.25 wydań (cały rok] 225zł 





ENTER'to miesięcznik poświęcony tech- 
nice mikrokomputerowej I jej zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER towa- 
rzyszą kilka razy w roku numery specjalne, 
będące kompe- 
dium wiedzy na wy* 
Drane tematy. 


Dia Prenameratorów 
LUPUSA 

- ENTER specjałwy — 
GRATIS! 


Cenakioskowa: 
ENTER 3.50 zł 
ENTERCD  9,50zl 





Magazyn AMIGA (o miesięcznik prze” 
znaczony dla użytkowników komputerów 
AMIGA. Zawiera porady i opisy dotyczące 
obsługi różnych typów AMIG, recenzje 

najnowszych pro- 


G— 4 m=--.zmmai gramów, płyt CD- 
AM I G Ą ROM oraz sprzętu 






peryferyjnego. 


kiaskawa: 3,50 zł 





GAMELER to miesięcznik poświęcony 


rozrywce komputerowej. W każdym wyda” 
niu pismo prezentuje wiele tachowych re- 
cenzji i opisów najnowszych gier kompu* 
terowych I wideo. 


Cena kioskowa: 
GAMBLER 3,30 zł 
GAMBLER COD 8,88 zł 





PRENUMERATA LUPUSA 
za 1 2 wydań (całyrok) 


ENTER 36zł 
zamiast 42 zt 


ENTERCD* S6zł 
zamiast 66 zt 
* prenumerata CD zawera 12 wydań mie- 
£ięcznika ENTER oraz 4 krążki CD-ROM, po 
" pednym na każdy kwartał. 


Kosz! wysytki pokrywa Wydawnietwo. 
PRENUMERATA ZAGRANICZNA 


ENTER - za 12wydań(całyrok) 111,60zł 
ENTERCD - ża 12 wydań 131,60zł 


PRENUMERATA LUPUSA 


za | 2 wydań(całyrok) 
36zł 


zamiast 42 zł 
Koszt wyzytki pokrywa Wydawnictwa. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 1 2 wydań (cały rok] 111,602ł 


PRENUMERATA LUPUSA 


za 1 2 wydań (całyrok) 


GAMBLER 34zł 
zamiast 39,60 zł 


GAMBLERCD* 56zł 
zamiast 66,36 zł 
* orenumerata CD zawera 12 wydań mie- 
zięcznikaGAMBLERO(az< krążć CD-ROM. 
pojednym na każdy kwartał. 


Koszt wysyfki pokrywa Wydawnictwa. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
GAMBLER - ża 1 2 wydań (całyrok) 109.60zł 
GAMBLER CD - za 1 2 wydań 131,60zł 
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Kapos re 1 wamny do 


Tawytać 33,00zł 
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TELECOM Forum to miesięcznik infor- 
mujący o opracowaniach i wdrożeniach 
produktów telekomunikacyjnych, zasto- 
sowaniach obejmujących instalacje i roz 
p wiązania technicz- 
ne najnowszych i 
tradycyjnych urzę- 
dzeń z zakresu te: 
8.  iekomunikacji. 





we sauna adanoo i 
+ wam + MMA ET 4004 


Dostępny w wytypo* 
wanychkioskach. 
Cena 


kioskowa: 3,00zł 





CADCAM FORUM to miesięcznik infor- 
mujący o systemach i obszarach zasloso- 
wań komputerowego wspomagania pro- 
jektowania i produkcji m. in. w architektu- 
rze, budownictwie, 
geodezji, kartogra- 
fi, mechanice, efe- 
ktronice, grafice. 


Dostępny w wytypo- 
wanychkioskach. 
Cena 


kioskowa: 4,50zł 


Z ANYA KK M 


NETforum to dwumiesięcznik zajmujący 
się tematyką szeroko pojętych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN, po- 
przez metropolitalne MAN, do sieci o za- 
sięgu światowym 
WAN. 


Dostępny w wytypo” 
wanychkioskach. 
Cena 


kioskowa: 4,50zł 








UNIXferum to dwumiesięcznik traktują- 
cy o systemach wielodostępnych i wielo- 
zadaniowych. Jest przeznaczony dla użyt 
kowników systemów otwartych, admini- 
stratorów instalacji 
| komputerowych, dla 
firm _ wdrażających 
| zmtegrowane syste- 
my komputerowe, 


Dostępny w wytypo- 

4 UDAJ wanychkioskach. 
OLLLA cena 

kioskowa: 





4,50zł 





PRENUMERATA LUPUSA 
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PRENUMERATA LUPUSA 


za12 wydań (cały rok) 
30,00zł 


zamiast 36 zł 


Koszi wysytki pokrywa Wydawnictwo, 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydań (cały rok] 105,60zł 








PRENUMERATA LUPUSA 


. 


za1 2 wydań (cały rok) 
40zł 


zamiast 54 zł 


Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 12 wydan (cały rok) 131,00zł 


za6 wydań (cały rok) 
23zł 


zamiast 27zł 


Koszi wysytki pańrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
2a 6 wydań (cały rok] 68,50zł 








SozTzzcą 


PRENUMERATA LUPUSA 


za© wydań (całyrok) 
23zł 


zamiest 27zł 


Koszt wysyłki pokrywa Wydawnictwo. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
28.6 wydań [całyrok) 68,50zł 


ZASADY 


1. Warurkóem otrzymania czasopisma w PRENU- 
MERACIE LUPUSA jest wpłata wyłącznie na 
zamieszczonym obak kuporse (kupon jest ho- 
norowany przez pocztę | banxj. 


2. Prenumerata przyjmowana jest od najbliższe- 
40 numeru po otrzymaniu przez Wydawnictwo 
opłaconego kuponu prenumeraty (60 może 
trwać do 4 tygodmi od momemiu wpłatyj, na 
taką liczbę wydań jaka zostaża zamieszczona 
na kuponie. 


3. Ciągłość prenumeraty zachowana jest wiecty, 
gdy kupon zamówienia datrze do Wydamnie- 


twa przed wygaśnięciem poprzedniej prenu- 
meraty (© czym informuje naiejka adresowa). 


4. Wszelkie wąipówości można wyjaśnić talośo= 
recznie z działem prenumeraty wydawnictwa. 
tel. 41-51-21 od 9.00 do 16.00 


u 


Wydawnictwo nie ponczi odpowiedział ności za 


prabiemy wynikające z błędnego bądź rmeczy- 
telnego wypełnienia kuponu. 


6. W celu otrzymarra rachunku uproszczonego 
lub taktury VAT konieczne jest wypełnienie od- 
powiedrach rubryk na kuporńe prenumeraty. 
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ZŁAPANI W SIEĆ 


Jarosław Horodecki 
o przeszukaniu moich 
zbiorów znalazłem cztery 
programy, które mają sta- 
nowić pomoc dla wszyst- 

kich projektujących swoje strony 
WWW. Wszystkie dostępne są w 
sieci Internet, gdzie można je 
znależć na każdym właściwie ser- 
werze Aminetuw katalogu comm/ 
www. Niektóre wymagają reje- 
stracji, jeżeli często się z nich 
korzysta. Nie są to jednak duże 
koszty. 

Programy do edycji stron napi- 
sanych w języku HTML (ang. Hy- 
perText Mark-up Language), czyli 
po prostu stron, które oglądamy 
za pomocą przeglądarek Www, 
można zasadniczo podzielić na 
dwie grupy. Pierwsza z nich to 
programy typu WYSIWYG (ang. 
„What You See, Is whatYou Get", 
czyli „to, co widzisz, otrzymasz”), 
w których użytkownik nie musi w 
ogóle znać języka HTML, a jedy- 
nie sprawnie operować myszką, 
przenosząc na ekranie różne 
obiekty graficzne i w ten sposób 
tworząc swoją stronę. Praca ta 
może przypominać korzystanie z 
programów DTP czy procesorów 
tekstu. Druga grupa to z kolei 
programy wymagające od ich 
użytkownika znajomości języka 
HTML i stanowiące jedynie po- 
moc w tworzeniu własnych stron 
przez zautomatyzowane genero- 
wanie niektórych komend. Pro- 
gramy te służą więc jako swęgo 
rodzaju edytor tekstu, wyposa- 
żony w rozbudowany system pod- 
powiedzi. Aby zobaczyć, jak two- 








<t-ueh Besiwn D 19% Larry Mollahey—> 


SMĘEja zu 


ŚZMERE? 


Murter of Chapactore 


Murtber Of Horde 
Musiber af Line< 


World Wide Web już dawno stało się najczęściej po 
poczcie elektronicznej używaną usługą internetową. 
Wielu studentów i uczniów, korzystając z podłączo- 
nych do Internetu komputerów, które znajdują się na 
uczelniach i w szkołach, może bez problemu dołą- 


czyć do wielkiej sieci serwerów WWW swoją własną 


autorską stronę. 


rzone w ten sposób strony będą 
wyglądać w przeglądarce WWW, 
trzeba skorzystać z jakiejkolwiek 
przeglądarki i lokalnie wczytać 
tworzony plik. Korzystanie z tych 
programów wymaga oczywiście 
pewnej wiedzy © HTML-u oraz 
sporej dozy cierpliwości. Na Ami- 
dze dostępne są na razie tylko 
programy tej drugiej grupy. 

Pierwszy to Web Design w 
wersji 1.2a autorstwa Larry ego 
McGaheya. Jest to program sha- 
reware, za który trzeba zapłacić 
25 dolarów. Wersja nie zareje- 
strowana, dostępna w Aminecie, 
jest jednak pełnowartościowym 
programem, choć w archiwum 
znajduje się tylko główny jego 
plik. Zarejestrowany użytkownik 
otrzymuje zapewne dokumenta- 
cję (której brak w Aminecie) oraz 
inne dodatki. Nie udało mi się 
jednak znależć żadnych informa- 
cji na ten temat. 

Dość dziwną cechą Web Desi- 
gna jest możliwość pracy tylko w 
wyznaczonych przez autora roz- 
dzielczościach. Wersja 1.2 była 
pod tym względem na tyle niewy- 
godna, że dla każdej rozdzielczo- 
ści przygotowany był osobny pro- 
gram, wersja 1.2a daje już możli- 
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wość wyboru rozdzielczości, jed- 
nak tylko spośród kilku wyzna- 
czonych przez autora. Jest to, 
moim zdaniem, spore ogranicze- 
nie. 

Pod względem możliwości Web 
Design nle wyróżnia się spośród 
innych tego typu programów. 


Jego ekran roboczy podzielony | 


jest na dwie części, z których 
jedna to zestaw 36 gadżetów, 
odpowiadających różnym komen- 





dom języka HTML, druga nato- 
miast to obszar przeznaczony na 
kod źródłowy HTML-owego zapi- 
su strony WWW. 

Program zawiera skróty do 
wszystkich podstawowych ko- 
mend języka HTML, dotyczących 
formatowania tekstu. Są zarów- 
no funkcje dotyczące atrybutów 
czcionek (np. pogrubienie, pod- 
kreślenie, wielkość), jaki ogólne 
oznaczenia rodzajów tekstu (kod 
programu, przykład, cytat). 
Wśród opcji znależć można też 
ułatwienia definiowania tabelek, 
formularzy, list | innych podsta- 
wowych obiektów, przewidzia- 
nych przez język HTML. Nie ma 
jednak komend, które wprowa= 
dzone zostały przez dwie najbar- 


| dziej znane przeglądarki WWW, 
czyli Netscape Navigatora oraz 
Microsoft Internet Explorera. Nie 
ma więc przykładowo ramek, ani 
możliwości definiowania kolorów 
za pomocą nazw. Kolory można 
jednak definiować za pomocą ko- 
dów szesnastkowych, korzysta- 
jąc z wygodnych w użyciu suwa- 
ków RGB. 

Mocną stroną Web Designa 
jest także spora liczba funkcji 
wspomagających edycję tekstu 
' programu, począwszy od podsta- 
wowych, jak operacje na blokach 
i linijkach tekstu, a skończywszy 
| na mechanizmach prześzukiwa- 
| nia i wymiany. Może się wyda- 
| wać, że funkcje takie to podsta- 
wa, nie będzie to jednak takie 
oczywiste, gdy przyjrzymy się 
pozostałym programom. Ułatwie- 
niem jest też wprowadzenie moż- 
! liwości tworzenia „zakładek” w 








tekście strony i łatwe poruszanie 
się między nimi. Za to nie najlep- 
szy jest sposób, w jaki program 
przeprowadza operacje na blo- 
kach. 

Są oczywiście też wady. 
Przede wszystkim wspomniane 
już przeze mnie ograniczenie, 
dotyczące możliwych do uzyska- 
nia rozdzielczości. Wydaje mi się 
jednak, że skorzystanie z progra- 
mu forsującego wybrany tryb gra- 
ficzny będzie tutaj skutecznym 
rozwiązaniem. Poza tym Web 
Design nie może pochwalić się 
dobrze wykonanym graficznym 
interfejsem użytkownika. Autor 
programu najwyrażniej nie przy- 
wiązywał na razie wagi do wyglą- 
du programu oraz przygotowania 
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czytelnych i dobrze wyglądają- 
cych requesterów. Trzeba je- 
szcze powiedzieć, że Web De- 
sign, chociaż napisany z wyko- 
rzystaniem systemowych proce- 
dur gralicznych, działa bardzo 
wolno. 

Drugi program, 6 którym warto 
wspomnieć, to EdHT w wersji 
0. 1a autorstwa Andrew Guthrie. 
Jak nietrudno się zorientować 
patrząc nanumerwersji, program 
jest jeszcze testowany. Ponieważ 
jednak ma kilka interesujących 
cech, warto o nim wspomnieć. 

Interfejs użytkownika jest bar- 
dzo typowy dla prostych edyto- 
rów tekstu, należących do kate- 
gorii edytorów programisty. EdHT 
otwiera po prostu własny ekran, 
na którym pojawia się maksymal- 
nych rozmiarów okienko, stano- 
wiące obszar roboczy, w którym 
można wpisywać tekst - w tym 
wypadku zapis strony w języku 
HTML. Wszystkie opcje, które 
oferuje EdhHT, dostępne są w roz- 
wijanych menu, a tylko nieliczne 
również za pomocą zdefiniowa- 
nych przez autora na stałe kom- 
binacji klawiszy. 

Zacznijmy tym razem od funk- 
cji edycyjnych. Nie jest ich, nie- 
stety, zbyt wiele. Są to tylko pod- 
stawowe operacje na blokach, 
czyli ich zaznaczanie oraz kopio- 
wanie i powielanie. W obecnej 
wersji, mimo że odpowiednia 
opcja znajduje się w menu, nie 
ma możliwości kasowania zazna- 
czonego bloku z twardego dysku 
ani po przeniesieniu go do bufo- 
ra. Usuwać zbędne fragmenty 
można więc jedynie „po linijce". 

Zasób skrótów HTML-owych, 
umożliwiających szybkie wpisy- 
wanie niektórych komend, nie 
jest w EdHT zbyt duży. Dostęp- 
nych jest siedem rozwijanych 
menu, w których poukładane są 
podstawowe komendy tego języ- 
ka. Po jednym menu autor prze- 
znaczył na komendy umożliwiają- 
ce umieszczenie obrazków na 
stronie WWW, ustawienia wiel- 
kości nagłówka, atrybuty czcio- 
nek, listy oraz formularze. Osob- 
ne menu poświęcone jest także 
specjalnym łańcuchom znaków, 
które w języku HTML używane 
były do przedstawiania niektórych 


niedozwolonych znaków, jak na | 
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ich straszliwe rozdrobnienie. Nie 
ma żadnych okienek, w których 
można by była wygodnie włączyć 
lub wyłączyć poszczególne ele- 
menty danego rozkazu. Da się 
jedynie z rozwijanego menu wy- 


brać opcje z włączonymi para- . 


metrami. Wyraźnie widać to na 
przykładzie menu rozkazów doty- 
czących obrazków. EdHT to jed- 





przykład cudzysłów (8quote), czy 
też znaczek zastrzeżenia praw 
(8trade). Niekiedy ten sposób 
przedstawiania znaków jest uży- 
wany również dzisiaj. 

Ostatnie menu ma charakter 
nieco bardziej ogólny, gdyż gru- 
puje pozostałe podstawowe roz- 
kazy języka HTML, Są to defini- 
cje paragrafów, ogólne określe- 


| nak dobry początek dla przyszłe- 


nia rodzajów tekstu, odnośnikido , 


innych stron, bloki i wiele innych 
rozkazów. Krótko mówiąc, wszy- 
stko to, co do Innych menu nie 
mogło trafić. 

Ciekawym rozwiązaniem, o 
którym już wspomniałem, jest 
natomiast dodanie w każdym wła- 
ściwie menu opcji nazwanej NET- 


SCAPE, która symbolizuje rozka- / 


zy HTML, pierwszy raz użyte w 
przeglądarce Netscape Naviga- 
tor, Obecnie jest to jadnak już 
standard, dobrze więc, że roz- 
szerzenia te znalazły się w menu 
programu EdHT, Wadą tego edy- 
tora jest natomiast nie najlepsze 
rozplanowanie poszczególnych 
opcji. Mam tu na myśli głównie 


) 


go, znacznie lepszego, edytora. 
Programem o klasę lepszym 


jest z pewnością WebPlug autor- / 


stwa Esteve'a Bolxa, dostępny 
obecnie w wersji 1.1. WebPlug 
dostępny jest jako shareware i 














wymaga rejestracji, przed którą 
nie można prowadzić edycji pli- 
ków dłuższych niż 4 KB. Innych 
ograniczeń wersja darmowa nie 
ma, jest więc zupełnie wystar- 
czająca dla początkujących adep- 
tów języka HTML. 

WebPlug został napisany z wy- 
korzystaniem MUI, co wprawdzie 
znacznie poprawia wygląd jego 
interfejsu użytkownika i umożliwia 
dostosowanie środowiska graficz- 
nego do różnych potrzeb, to jed- 
nak w widoczny sposób wpływa 
na szybkość działania programu, 
zwłaszcza na powolnych Amigach. 
właściwie minimum to procesor 
MC68030/50 MHz oraz oczywi- 
ście pamięć Fast. Na zwykłej Ami- 
dze 3000 po wybraniu bardziej 
skomplikowanej opcji można spo- 
kojnie udać się na kawę. 

Zacznijmy jednak od operacji 
edycyjnych. Nie ma ich, nieste- 
ty, zbyt wiele. Dostępne są jedy- 
nie proste operacje na blokach. 
Brak wyszukiwania I zamiany. Do 
dyspozycji jest natomiast pięć 
„zakładek” oraz możliwość edy- 
cji do pięciu dokumentów naraz. 


Dla wygody użytkownika dostęp- 
ny jest też pasek z ikonami, sym- 
bolizującymi poszczególne funk- 
cje programu, a także opcja 
umożliwiająca automatyczne 
przesyłanie edytowanej strony da 
przeglądarki WWW. s 
Wszystkie dziesięć funkcji, 
automatycznie wpisujących okre- 
ślone rozkazy języka HTML, zgru- 
powano jednym rozwijanym 
menu. Wskazanie każdej z nich 
powoduje otwarcie okienka, w 
którym dokonuje się szczegóło- 
wego wyboru. Poszczególne 
opcje dotyczą albo danego obiek- 
tu (listy, tabelki, formularze), albo 
rodzaju komend (atrybuty czcion- 
ki, rodzaje tekstu), Na szczegól- 
ną uwagę zasługuje wprowadze- 
nie mechanizmu automatyczne- 
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go generowania tabelek o zada- 
nych rozmiarach, do których trze= 
ba jednak już bezpośrednio w 
kodzie żródłowym strony wpisy- 


na też, niestety, automatycznie 
tworzyć tabelek. Na brak ramek 
trudno jest natomiast narzekać, 


| gdyż na razie żadna z amigowych 


wać wszystkie dane. Niemniej 
- jednak nawet takie niepełne roz- | 


wiązanie znacznie skraca czas 
tworzenia HTML-owej tabelki. 
Generalnie WebPlug w wersji 
1.1 jest chyba obecnie najlep- 
szym edytorem HTML, dostęp- 


nym na Amidze, mimo że w po- | 


równaniu z innymi platformami 
(np. Unix) nie jest to jeszcze 
szczyt osiągnięć w tej dziedzi- 
nie. Jego mocnym rywalem po- 
zostaje poza tym jeszcze jeden 
naprawdę dobry edytor, 

Jest to mianowicie WebMaker, 
również w wersji 1.1, autorstwa 
Pascala Rulliera. Program ten jest 
rozpowszechniany na zasadach 
shareware, chociaż w wersji nie 
zarejestrowanej nie jest w żaden 
sposób „okrojony”. Autor prosi 
jedynie jego użytkowników o ja- 
kąś formę zapłaty w wypadku czę- 
stego korzystania z WebMakera. 

Podobnie jak WebPlug, tak i 
WebMaker korzysta z MUI, co 





dla niektórych stanowi niewątpli- 
wie sporą wadę ze względu na 
nienadzwyczajną szybkość dzia- 
łania programów, korzystających 
z tego pakietu funkcji graficz- 
nych. WebMaker działa przy tym 
jednak wyraźnie szybciej niż Web- 
Plug. 

Pod względem liczby i rodzaju 
opcji WebMaker nie odbiega zbyt- 
nio od WebPluga, choć układ opcji 
ikoncepcja ich rozplanowania jest 
zupełnie inna. W większości po- 
szczególne komendy wybiera się 
bezpośrednio z czterech rozwija- 
nych menu. Tylko nieliczne opcje. 
jak na przykład tabelki, ustawie- 
nia kolorów, czy też linie oddzie- 
lające otwierają dodatkowe okien- 





przeglądarek nie potrafi sobie z 
nimi poradzić. 

Podstawowe opcje edycyjne to 
również żadna rewelacja: opera- 
cje na blokach oraz przeszukiwa- 
nie i zamiana. Trzeba oczywiście 
przypomnieć, że oprócz edytora 
WebDesign, WebMaker jest dru- 
gim z omawianych programów, 
które mają opcje przeszukiwania 
i zamiany. 

Generalnie WebMaker jest 
również dość dobrym progra- 
mem. choć niezbyt przypadł mi 
do gustu sposób rozplanowania 
opcji. Dużo lepszym pomysłem 
jest, moim zdaniem, rozwiązanie 
zastosowane w WebPlugu - opar- 
te o otwierane przez poszczegó|- 
ne opcje okienka. 

Podsumowując całe to porów- 
nanie programów edycyjnych 
trzeba niestety przyznać, że na 
razie Amiga nie jest tym kompu- 
terem, który może się pochwalić 
pokażną kolekcją programów 


wspomagających tworzenie stron 
HTML-owych. Istniejące oprogra- 
mowanie napawa jednak nadzie- 
ją, że w miarę jego udoskonala- 
nia z czasem pojawi się edytor 
HTML-l z prawdziwego zdarzenia. 


/ Na razie pozostaje jednak cze- 
' kać. Swoją drogą, itak większość 


ka, w których zmieniane są po- | 


szczególne parametry. Nie moż- | 
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ludzi zajmujących się tworzeniem 
stron WWW korzysta ze zwykłych 
edytorów tekstu, a niczego len- 
szego niż CED lub GoldED nikt 
dotychczas na żadnym kompute- 
rze nie wymyślił. 

Ps. Ze względu na charakter 
programu celowe pominąłem w 
powyższym tekście HTML-Hea- 
ven, rozpowszechniane wraz z 
przeglądarką AWeb-ll 1.0. W naj- 
bliższym czasie poświęcę temu 
programowi osobny artykuł. 


VIDEO MAGICIAN - 
SCANDOUBLER II 


Migający obraz w wysokiej rozdzielczości na Ami- 
gach nie od dziś męczy oczy. Jedną z możliwości 
pozbycia się tego problemu jest użycie kart, które 
podwajają częstotliwość synchronizacji obrazu, usu- 
wając jego miganie na ekranie typowego monitora 
SVGA. Kartą taką był ScanDoubler, a obecnie nowa 
jego wersja - ScanDoubler II, którą otrzymaliśmy do 
testowania od firmy Micronik. 


Stanley (Stanisław Szczygieł) 


ideo Magician - tak brzmi 
oficjalna nazwa karty, prze- 
znaczonej przede wszyst- 
kim dla Amig wyposażo- 
nych w slot wideo, czyli modeli 
A2000, A3000, A4000 oraz 
Amig 1200, umieszczonych w 
obudowach tower Microenika 
(wraz z płytą rozszerzeń). Ci 
ostatni użytkownicy muszą je- 
szcze nabyć odpowiednią prze- 
lotkę dla zapewnienia popraw- 
nej pracy karty. 





Video Magician-ScanDoub- 
ler Il to, jak sama nazwa wskazu- 
je, nowa wersja znanej już na 
rynku karty. Umożliwia podłącze- 
nie do Amigi standardowego 
monitora VGA/SVGA i wyświe- 
tlenie na nim obrazu przez 
podwojenie częstotliwości jego 
wyświetlania z 15 KHz (standard 
wideo dla Amigi) do 31,5 KHz - 
standard VGA. Obraz z wybiera- 
niem międzyliniawym (tzw. inter- 
laced) zastępowany jest stabil- 
nym inie migającym ostrym obra- 
zem na ekranie monitora VGA. 


Karta pracuje w 24-bitowym try- 


bie dekodowania kolorów (24 
bity na piksel), co umożliwia I 
zapewnia poprawne wyświetla- 
nie palety 16,7 min kolorów. 


ScanDoubler dotarł da nas w 
formie prototypu, Dzięki temu 
opis karty i jej technicznych 
możliwości pojawi się na na- 
szych łamach w tym samym 
mniej więcej czasie, co sama 
karta na rynku. Produkt będzie 
zresztą zaopatrzony w napisaną 
po polsku instrukcję. W niniej- 
szym teście zajmę się głównie 
technicznymi możliwościami 
karty i, biorąc pod uwagę. że 
jest to jeszcze prototyp, nie 


będę się „przyczepiał” do rze- 
czy, które do momentu wprowa- 
dzenia karty do sprzedaży mogą 
zostać usunięte. Nie zamie- 
szczę też końcowej punktowej 
oceny produktu, 


Złącza 
karty 


Video Magician, w przeciwień- 
stwie do starszego brata, jest 
wyposażony w całą gamę złącz i 
wyjść. Są ta: 


- wyjście VGA: gniazdo DB- 
15 żeńskie, do podłączenia mo- 
nitora VGA; 


- gniazdo CHINCH CVvBS: 
wyjście sygnału wideo Amigi(nie 
podwojonego); 


- gniazdo S-VHS: wyjście S- 
-VHS dla urządzeń wideo; 


- wejście CHINCH: wejście 
sygnału wideo kart rozszerzają- 
cych (o tym za chwilę); 


- wyjście zasilania dla kart 
rozszerzeń wideo, 


- trzystykowy mikroprzełącz- 
nik trybu pracy karty (interlaced/ 
noninterlaced). 


Te złącza dostępne są na tyl- 
nej ściance karty (tzw. śledziu). 
Karta ma ponadło: 


- regulator jaskrawości obra- 
zu VGA; 


- gniazdo karty Video-TV: 
umożliwia ona oglądanie obrazu 
TV na ekranie monitora; 


- gniazdo genlocka. 
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Jak więc widać, wybór mamy dałoby się obejrzeć, ale w obe- Na karcie wyprowadzony jest świadczy także czystość kolo- 
już niemały! cnej sytuacji nie można go obej- także (złącze CHINCH) sygnał rów, Poza owym wspomnianym 
rzeć na żadnym, poza „multisyn- | wideo Amigi. Dziwne jednak, że SUPER72 I często MULTISCAN- 

Pora jednak przejść do prak- kiem'! jest to sygnał monochromatycz- em inne tryby doskonale się spl- 
tycznej częścitestu. Jak karta spi- | ny... Nie wiem, czy to wada kar- sują podczas pracy, a uzyskiwa- 
suje się w codziennej pracy? Scan- | A przecież obraz o takiej czę- ty, czy po prostu takie jestzało- | ne obrazy na monitorze VGĄ są 


Doubler testowany był w Amidze stotllwości synchronizacji nie żenie (prosty podgląd obrazu znacznie lepsze niż męczące i 
4000. Z umieszczeniem karty w | jest czymś szczególnym w świe- przez zsumowanie RGB bez | drgające obrazy oryginalnej Ami- 


komputerze nie ma żadnych pro- cie monitorów SVGA... Nie znik- przekodowania koloru), ale czy gi. Choć i tu warto zaznaczyć: im 
blemów. Złącze krawędziowe jest nął również istniejący w starszej nie prościej by było po prostu lepszy monitor VGA (czyli raczej 


dokładnie dopasowane i wchodzi | wersji problem „przewijania się” wyprowadzić złożony sygnał wi- SVGA) i o szerszym paśmie wi- 
do slotu bez kłopotów. Oczywi- obrazu poza wyświetlany na ekra- deo bezpośrednio z szyny wideo zylnym. tym lepszy obraz uzyski- 
ście komputer pozwala na ogląda- nie obszar graficzny (nie chodzi komputera? Ale to w końcu je- | wanyzinterlace'owanych trybów 
nie obrazu na własnym wyjściu wi- tu o wychodzenie „poza kine- szcze prototyp i nie wszystko pracy Amigi. Na marginesie: 





deo także z założoną kartą. Video | skop”, ale na ekranie otwarte _ musi w nim działać idealnie. użytkownicy Amig 1200 w obu- 
Magician, w przeciwieństwie do | okno graficzne jest mniejsze niż Podobnie jak na razie nie funk- dowach tower muszą sięgnąć 











































kart pecetowych, jest prawdziwą wielkość otwartego ekranu ami- | cjonuje wejście wideo. Mnie zarówno po kartę rozszerzeń 
kartą „plug play” - nie trzeba nic gowego). Konieczne jest mani- | przynajmniej nie udało się uzy- | szyny systemowej (potrzebny 
przełączać ani na niej, ani w kom- pulowanie parametrami sterow- skać obrazu na monitorze za po- slotwideo), jak i dodatkową prze- 
puterze. ników, ustawianie monitora, a i średnictwem tego wejścia. Wi- lotkę pod kartę - będzie ona 

tak nie zawsze efekt odpowiada docznie potrzebna jest jeszcze dostępna w firmie Micronik. 

Oglądanie oczekiwaniom. Na szczęście | stosowna karta tv do ScanDou- 

a odnosi się to tylko do niektórych | blera. Szkoda, że po prostu pro- Generalnie jednak jakość 
obrazków wybranych trybów pracy. Wnio- gramowo, lub sprzętowo choć- | obrazu jest lepsza niż w starszej 
| sek? Układ podwajacza właści- by, nie da się przełączyć wej- wersji (mimo powielonych minu- 
wie żadnym większym zmianom ścią karty między złączem kra- sów sposobu pracy), a cena bę- 
Na podłączonym monitorze | nie podlegał. Zdecydowanie za wędziowym a owym wejściem wi- dzie przypuszczalnie podobna! 
VGA obraz otrzymujemy od razu. to rozbudowane zostały dodat- deo-tv. W takiej sytuacji tkwiące na kar- 
Jest ostry, kontrastowy, o do- kowe możliwości karty. Wyposa- cie dodatkowe możliwości i złą- 
brym nasyceniu barw, Karta au- żenie w dodatkowe złącza czyni Ocena cza (8-VHS, gniazda rozszerzeń 
tomatycznie rozpoznajetypkom- | z niej niemal kombajn multime- i genlocka)j otrzymujemy jakby 
putera, tryb wyświetlania, system dialny! Producent zapowiada karty za darmo! Oczywiście jednokart- 
obrazu (PAL/NTSC). Porówny- | oprócz wspomnianego genloc- | kowa instrukcja, dołączeona do 
wany bezpośrednio do obrazu ka (nakładanego na złącze na karty, to z całą pewnością za 
uzyskiwanego z wcześniejszej | karcie) także moduły Virtual Re- Bez względu jednak naróżne- | mało. Warto by też było dokła- 
wersji (5canDoublerl)obrazjest | ality, Surround Sound - uzyski- | go rodzaju uwagi, niektóre zre- dniej się zapoznać z olertą do- 
w widoczny sposób lepiej wys | wanie dźwiękowych efektów | sztą może już wkrótce przestaną , datkowych modułów multime- 
świetlany. Ale poza tym plusem, przestrzennych, karty wideo-tv... być aktualne (o czym z całą pew- dialnych dla Video Magiciana. 
niestety, niewiele więcej się w oraz cały szereg jeszcze innych, nością poinformujemy Czytelni- | Mogą one bardzo znacząco po- 
pracy karty zmieniło. W dalszym bliżej nie określonych rozsze- | ków), Video Magician zasługuje dnieść jego wartość. Niemniej 
ciągu podwajane są wyłącznie rzeń. To prawda, istniejące na | na zdecydowaną pochwałę, dla wszystkich osób, pragnących 
tryby pracy 15 kHz. Tryby karcie złącza GENLOCK (Y/C i Obraz uzyskiwany na wyjściu podłączyć Amigę do dobrego 
graficzne o wyższej czę- | VGA jest znacznie lepszy, bar- monitora i oglądać obraz bez mę- 
stotliwości ekranu (np. dziej kontrastowy i ostry w po- czącego interlace'u, a w szcze- 
bardzo użyteczny równaniu z dawną wersją. Nie- | gólności bawić się jeszcze przy 





SUPER72) są po 
prostu przepu- 
szczane,. A 
efektem tego 
jest brak 
synchro= 
nizacji 
obra- 
zu na 
mo: 


wątpliwie przyczynia się tym grami, Video Magician- 
do tego owa ScanDoubler Il uznaję za dosko- 
nałą propozycję. 


Daje ona znako- 
mite efekty. A przy 
tym, w przeciwien- 


stwie do kart graficz- 
nych, nie ingeruje w 
tryby / wyświetlania 
<< Amigi, co umożliwia 


właśnie pracę wszyst- 
kich gier, a nam ich oglą- 
danie na ekranie monitora. 
Na tym właśnie polega in- 
ność ScanDoublera - on nie 
dodaje nowych trybów, a jedy- 
nie umożliwia obejrzenie istnie- 
jących na ekranie monitora VGA. 


nito- 
rze! Nie 

jest to do koń= 
ca zrozumiałe: 
przecież typowe i do- 

bre monitory VGA pozwala- 
ją na wyświetlanie obrazu od 31 
kHz do nawet 100 kHz, dlacze- 
go więc nie można podwoić i 
tych trybów? Uzyskiwany obraz 
(w okolicach 48-55 kHz) może C-VHS8) i VIDEO EXPAN- 
nie na każdym monitorze VGA | SION mogą pozwolić na wiele. 


Obiecujemy dalsze informacje 
6 nowych możliwościach karty. 
Jednak nawet w tej postaci jest 
| ona godna uwagi wszystkich 
24-bi- „normalnych” użytkowników Ami- 
towa głę- gi, dla których komputer jest roz- 
bia prze- rywką i hobby, a nie wyłącznie i 
twarzania przede wszystkim narzędziem 
grafiki, oczym pracy. 
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Tadeusz Talar 


oda ta nie ominęła tak- 
że i Amigi, dla której 
powstało w tych cza- 
sach sporo aplikacji, 
pozwalających na kreowanie 
morphingów z lepszym lub gor- 
szym skutkiem. 





w 1982 roku pojawiła się 
pierwsza wersja, najlepszego 
w owych czasach, programu do 
kreowania morphingów © na- 
zwie Morph Plus, amerykań- 
skiej firmy ASDG, słynnej z 
uznanych już wtedy na rynku 
programów, typu „image pro- 
cessing” Art Department Pro 
oraz edytora tekstu Cygnus ED 
i... czas stanął w miejscu. 


Minęło pięć lat i nic się nie 
zmieniło. Na amigowskim ryn- 
ku pojawiło się, co prawda, wie- 
le programów do morphingu, 
jednak Morph Plus w ostatniej 
wersji 1.2 jest nadal najlepszym 
programem w swej klasie. Na- 
pisałem „ostatniej', ponieważ 
nowych wersji już nie będzie 
Bardzo zasłużona dla rynku 
oprogramowania amigowskiege 
firma ASDG przestała istnieć 
trzy lata temu, dzieląc się na 
dwie nowe, tzn. Cygnus Soft- 
ware - przejmujący prawa do 
udoskonalania edytora Cygnus 
ED, oraz Elastic Reality - firmę 
dobrze dzisznaną posiadaczom 
komputerów PC, Macintosh i 
Silicon Graphics. 


Udoskonalona wersja progra- 
mu Morph zrobiła na tych plat- 
formach sprzętowych niesamo- 
witą furorę. W zeszłym roku do- 
szło do ponownego kontaktu 
Elastic Reality z rynkiem Amigi 
podczas tworzenia plug-inów 
do programu Lightwawe 3D 5.0, 
jednak w tym wypadku, ku 
memu zdziwieniu, firma ta sta- 
nowiła już część AVID Techno- 
logies, znanego producenta 
komputerowych zestawów 
montażu nieliniowego dla tele- 
wizji i filmu. 


Wróćmy jednak do bohatera 
tego artykułu. Morph Plus 1.2 
jest programem służącym 
przede wszystkim do efektow- 
nych transformacji obrazków 
bitmapowych. Efekty przemie- 
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Morphing do niedawna uchodził za jeden z najbar- 
dziej wyszukanych efektów, używanych przy kreowa- 
niu animacji dla potrzeb produkcji filmowych. Tele- 
dysk „Black or White” M. Jacksona czy płynne 
transformacje postaci w filmie „Terminator” budziły 
przez długi czas wiele emocji i były powodem eksplo- 
zji, czasami całkowicie nieuzasadnionych, zastoso- 
wań techniki morphingu wszędzie tam, gdzie się 
tylko dało. 


MorphNhP 1 tt= 


Color Controls 


| Balancing | 
| Palette | 


Image Operators 
LEZ 2 


j Execute Op 1 


Inage Information 


Soreen Controlz 


| Hi Res Ooscan 
| PAL [Lace RECZ 
| PalaL3 | Stucki (5)> 


colors 


EEG 











szczania i obracania w perspek- 
tywie, deformacja powierzchni 
czy morphing uzupełnione są o 
sporą liczbę operacji z zakresu 
„Image processing”. Bogaty 
port ARexxa i modularna budo- 
wa ułatwia dostosowanie pro- 
gramu do konkretnych potrzeb 
użytkownika. Dzięki firmie 
ARAM z Warszawy mogliśmy się 
zapoznać z tym prawdziwym 
„evergreena'em" graficznego 
oprogramowania dla Amigi. 


Marph Plus dostarczany jest 
w ładnym pudełku, którego za- 
wartość stanowią: trzy dyskiet- 
ki, oprawiona w estetyczny se- 
gregator instrukcją oraz karta 
rejestracyjna. Bardzo dobra in- 
strukcja; nie tylko wyczerpują- 
co wyjaśnia każdy aspekt dzia- 
łania programu czy jego funk- 
cji, ale wzbogacona jest także 
o rozdział z przykładami, po- 
zwalający na łatwe i szybkie roz- 
poczęcie pracy z Morph Plu- 
sem 


Sprzętowe wymagania pro- 
gramu to dowolna Amiga z sy- 
stemem operacyjnym 2.04 i 
nowszym, twardym dyskiem 
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oraz 4 MB Fast RAM-u. Oczy- 
wiście są to wymagania mini- 
malne. Podobnie jak w wypad- 
ku większości aplikacji graficz- 
nych, tak I do Morph Plusa 
można odnieść zasadę „im wię- 
cej (pamięci RAM i szybszy pro- 
cesor)j, tym lepiej”. W przeci- 
wieństwie do starszych wersji 
Merph Plus 1.2 może genero- 
wać obrazki w trybach udostęp- 
nianych przez układy AGA. Ww 
zależności od posiadanego 
typu procesora instalowana jest 
jedna z dwóch wersji progra- 
mu, tzn. dla komputerów z pro- 
cesorami MC68000 lub proce- 
sorów od MC68020 wzwyż. 








Skrypt instalacyjny pozwala na 
zainstalowanie elementów pro- 
gramu w katalogu ADPro w we- 
rsji 2.1 lub nowszej. Umożliwia 
to wykorzystanie operatorów i 
modułów Morph Plusa z pozio- 
mu programu ADPro. Oczywi- 
ście program można zainstalo- 
wać | używać go niezależnie. 


Po uruchomieniu Morph Plus 


| wygląda i zachowuje się, jak 


„okrojona” wersja programu 
ADPro w wersji 2 (rys. 1.). Ma 
zbliżony interfejs i sposób ko- 
munikacji z programem. Różna 
jest liczba dostępnych opera- 
torów, realizujących konkretne 











funkcje, oraz liczba akcepto- 
wanych formatów plików gra- 
ficznych. Morph Plus potrafi 
odczytać dane graficzne zapi- 
sane w formacie ANIM5, IFF 
lub JPEG oraz zapisać efekt 
swego działania do plików w 
formatach ANIM, HAME, IFF, 
JPEG. Oczywiście liczbę roz- 
poznawanych formatów można 
zwiększyć, ale wymaga to od- 
dzielnego zakupu pakietu AD- 
Pro Conversion Pack 2. Posze- 
rza to zakres o formaty RENDI- 
TION, SUNRASTER, TARGA, 
TIFF i XWINDOWS. Lista do- 
stępnych operatorów obejmu- 
je znane z ADPro moduły, m.in. 
BLUR, COLOR TO GRAY, 
CROP, DEINTERLACE, HORI- 
ZONTAL | VERTICAL FLIP, 
TWIRL, ROLL, REFRACT, RIP- 
PLE, ROTATE, jednak o tym, 
że Morph Plus jest przeznaczo- 
ny głównie do tworzenia efek- 
townych transformacji obrazu, 
decydują operatory PERSPEC- 
TIVE, pozwalające na dowolne 
umieszczanie obrazka 2D w 
trójwymiarowej przestrzeni, 


oraz SPHERE, tworzący z pro- 
stokątnego obrazka owale i 
„Kulki” (rys. 2.) 


Jednak prawdziwe oblicze 
programu kreują dwa szczegó|- 
ne moduły. Pierwszy z nich 
WARP, służy do odkształcania 
wybranych obszarów obrazka. 
Powierzchnia obrazka zachowu- 
je się tak, jakby była arkuszem 
gumy. Możemy ją w jednym miej- 
scu naciągać, winnych ściskać. 
Uzyskane tą drogą efekty mogą 
być bardzo zabawne (rys. 3.). 
Siłą tego operatora jestwszech- 
stronność działania, Nie jesteś- 
my bowiem ograniczeni do two- 
rzenia statycznych obrazków, 
ale możemy także tworzyć ani- 





macje, zawierające poszczegó|- | 





ne fazy odkształcania obrazka, 
lub odkształcać poszczególne 
klatki w animacji. Posługiwanie 
się operatorem WARP ujawnia 
różnice w sposobie definiowa- 
nia odkształcenia między Morph 
Plusem a innymi programami o 
podobnym przeznaczeniu. W 
większości wypadków (tak jest 
np. w programie CineMorph) do 
określania poziomu i obszaru 
odkształceń używa się „narzu- 
conej” na obrazek „siatki*. Od- 
kształcenie definiujemy w tym 
wypadku przez odpowiednie 
przemieszczanie węzłów „siat- 
ki” w stosunku do ich początko- 
wej pozycji, Natomiast w Morph 
Plusie przyjęto określanie od- 
kształceń przy użyciu wektorów 
(rys. 4.). Po prostu ustawiamy 
punkt początkowy wektora w 
miejscu, w którym chcemy wy- 
konać odkształcenie, a następ- 
nie wskazujemy, przez ustawie- 
nie końcowego punktu wekto- 
ra, © jaką wartość i w którym 
kierunku ma zostać przesunię- 
te. Oczywiście uzyskanie efek- 
tu końcowego © dobrej jakości 





wymaga zdefiniowania większej 
liczby wektorów i jest bardziej 
pracochłonne niż w wypadku 
programów wykorzystujących 
„slatkę”, ale WARP ma bardzo 
dobre narzędzia do zarządzania 
wektorami czy grupami wekto- 
rów. W porównaniu do definicji 
przy użyciu „siatki”, określanie 
odkształceń wektorami daje 
zdecydowanie lepszą jakość | 
precyzję, z drugiej jednak stro- 
ny czas wykonywanych obliczeń 
jest dłuższy. 


Moduł WARP nie umożliwia 
jednak wykonania klasycznego 
moerphingu, np. postaci na jed- 
nym obrazku w postać drugą. 
Do tego celu służy znajdujący 
się w pakiecie Morph Plus pro- 
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gram o nazwie Morph (rys. 5.). 
Jest to program, który można 
uruchomić bez Morph Plusa, 
niemniej obecność programu 
głównego jest przy pewnych 
funkcjach wręcz niezbędna. 


Aplikacja ta otwiera przed 
nami świat wszelkiego rodzaju 
morphingów. Możemy więc ła- 
two zamienić piękną dziewczy= 
nę, ot, choćby w osiołka czy 
dziecko w staruszka. Oczywi- 
ście nie jesteśmy ograniczeni 
do obrazków statycznych, 
Morph pozwala bowiem na wy- 
konywanie „ruchomych mor- 
phiingów” między dwoma anima- 
cjami lub sekwencjami obraz- 
ków. Praca z tym programem do 
złudzenia przypomina pracę z 
modułem WARP. Podobny in- 
terfejs, ten sam sposób okre- 
ślania obszaru i poziomu doko- 
nywanych transformacji przy 
użyciu wektorów. Ułatwia to 
przejście od tworzenia deforma- 
cji obrazu WARP-em do wyko= 
nywania normalnych morphin- 
gów Morphem. 


W wypadku ruchomych mor- 
phingów autorzy przyjęli rozwią- 
zanie, polegające na tworzeniu 
kilku zestawów wektorów dla 
istotnych z punktu widzenia ani- 
macji klatek (coś a la popular- 
ne „key frames” w programach 
3D). Na ich podstawie program 
sam wyliczy (lub jak to się mą- 
drzej mówi, zinterpoluje) poziom 
transformacji w klatkach znaj- 
dujących się między klatkami 
„kluczowymi”. Jakość wykony- 
wanych morphingów podnosi 
także możliwość kontrolowania 
szybkości wykonywania mor- 
phingu oraz stopień przezroczy- 
stości między dwoma aktualnie 
przetwarzanymi obrazkami (klat- 
kami). Wykorzystywane są wtym 
celu specjalne krzywe (Motion i 


MAGAZYN AMIGA 1/1997 





i 
| 
l 
i 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


Transparency - rys. 6.). Ich 
kształt, definiowany przez użyt- 
kownika, może dodać morphin- 
gowi naturalny i płynny wygląd. 


W skład pakietu Morph Plus 
wchodzi także znany użytkowni- 
kom ADPro program Fred. Uła- 
twia on znakomicie przetwarza- 
nie, przy użyciu efektów Morph 
Plusa, serii obrazków oraz 
obróbkę itworzenie nowych ani- 
macji. Program ten, mimo swych 
dużych możliwości, nie należy 
do szczególnie przyjaznych dla 
użytkownika, dlatego istotne 
jest również to, że z Morph Plu- 
sem dobrze współpracują licz- 
ne dodatki do ADPro, jak Batch 
Factory, Macro Maker czy nowy 
shareware'owy włoski genera- 
tor efektów ADiViEX oraz opisy- 
wany już w Magazynie AMIGA 
program ProCONTROL. Ła- 
twość kontrolowania z zewnę- 
trznych aplikacji Morph Plusa 
wypływa bowiem z obszernej 
liczby komend ARexxa, jakie 
udostępnia program. 


Oczywiście Morph Plus nie 
jest programem bez wad. 
Przede wszystkim rzuca się w 
oczy niezbyt atrakcyjny, niemal 
archaiczny interfejs użytkowni- 
ka. Również obsługa programu, 
mimo wspomnianej bardzo do- 
brej instrukcji, nie jest tak pro- 
sta, jak w aplikacjach tworzo- 
nych obecnie. Jednak stabil- 
ność działania, szybkość gene- 
rowania obrazków oraz przede 
wszystkim jakość uzyskiwanych 
przy użyciu Morph Plusa prac 
znakomicie rekompensuje jego 
„podeszły, komputerowy wiek”. 


Program. Morph Pius 1.2 
NRAM, Warszawą 
1102ł 


8/10 


Dostarczył: 


Cena 


Oceza 


BAZA DANYCH 
W GUI 


Nawet najlepszym kucharzom wylatują czasami z 

głowy pomysły na nowe przepisy kulinarne. Może 

przydałaby im się baza danych? Pomożemy im? To do 
roboty. 


Krzysztof Prusik 


Analiza i projektowanie 


Zastanówmy się, jakie informacje mogą być przechowywane w 
takiej bazie. Zaprojektujmy interfejs użytkownika (rys. 1.), czyli głów- 
ny formularz do edycji I przeglądania tabeli. Jakie obiekty będziemy 
przechowywać w bazie danych, możemy stwierdzić na podstawie 
rysunku. Pytanie tylko - jak? 

Pierwsze nasuwające się rozwiązanie to przechowywanie danych 
w jednej tabeli zawierającej pola „Nazwa”, „Czy_dietetyczna”, 
„Czas_czynności”, „Przepis", „Opis”, „Historia”, „Składniki”. Jest to 
rozwiązanie mało eleganckie, bo składniki powinny być przechowy= 
wane w oddzielnej tabeli, ale pozostańmy przy nim, bo jest bardzo 
proste. Tabela może być przechowywana w tablicy: 

Dim NAZWAŚ (N] 
CZY_DIETETYCZNA 4N| 


: Rem nazwa potrawy 


Dim : Rem + True lub Falze 


Dim 


CZAS_CZYNNOŚCIŃ |N| 


„mm (godziny.ninuty) 


Dim PRZEPIS$/N| 
OPIS$ (N] 
RISTORIA$ (N) 


SKŁADNIRI$ (W) 


: Rem - b nazwa pliku 


Dim !' Rem - lub nazwa pliki 


Dim : Rem - tekst prze 


Bim : Rem tekst pr a lub nazwa pliku 


CZYNNOŚCIA 4 | 


LICZEA_REKORDOW, 


Global NAZWA$Ś || ,CZY_ DIETETYCZNA [| ,< ,PRZEP 


Global EISTORIA$||, SKŁADNIXI$(), BIEŻĄCY _REKO 





Na początku programu tablica może być wczytywana z pliku, w 
którym dane mogą być zapisywane np. następująco: 
; Baza danych przepisów kulinarnych 

(C] 1556 Autor Aplikacji 
I 
NHazwa”Blue Margarita 
Czy_dietetyczna=sNie 
Czas_czynnosci=0.30 


Pr e 


zepis=Do shakera wrzucić parę k« 


Przepig”w następującej kolejrm 
Frzepi 











FPrzepis”Blue Curacao, tequila. Szczelnie zankniętym naczyniem 






































Frzepiz=potrząsać 20 sekund, aby składniki dobrze się wymiecgzały 
Przępis=i achłodziły. Brzeg kielicha koktajlowego zanurzyć w zaku 
Przepis=z cytryny, a następnie w soli. Do kielicha przecedzić 
Przepis=ostrożnie koktajl. Dodatkowo naczynie udekorować swieżym 
Przepis=plaztrem cytryny lub liny. 

Opis=Koktajl na bazie klasycznego amerykańskiego napoju. Podetawę 
Opis=stanowi meksykańska wódka tequila. 






kistoria=Nazwe Blue Margarita nadał ml zrozpaczony kowboj na 






Hietoria=cześć zwcjej dziewczyny, pięknej Margarity, ugodzanoj 






Historia=kulą w czasię strzelaniny na Dzikim Zachodzię. 





Skladniki=Likier Conśintreau 20n1 i 

Skladniki=Tequila biała 20ml ' 
Sxladniki=Blue Curacao 10ml 
l 
I 


Nazwa*,,. 














Jak to wczytywać? Ano piszemy procedurki: 


| Procedure WCZYTAJ 


procedura wczytuje dane z dysku zwraca kod powrotu 
s 0 - aukces, 1 ' oczekiwany początek rekordu, 


2 pierezpoznane pole rekordu 
Set Input 10, -1 
BLAD=D : Rem 1 = oczekiwany początek rekordu 
Open In 1,NĄZWA$Ś 
NR=0 
While Not Eof (1) 

Inc NR 

* zerujeny dane w pamięci 

NAZNA$ (NR) =„* 
CŁY.DIETETYCZNA (NR|=False 
CZAS_CZYNNOŚCIĘ (NR] =Q,0 
PR26EPIS$ (NRJ=„* 
OPIS$4NR|=„" 
HIISTORIA$ (NR) =„* 
SKŁADNIKI$ (NR) =„* 

wczytujemy znacznik początku rekordu 
Ińput f1,WIERSZ$ 
1F WIERSZ$<>„(" Then BLAD=1 : Exit 
* wczytujemy rekord danych 
whila Wort Eof[1) 
Input *1,WIERSZ$ 
interpretujeny wczytany wiersz 

"£ Upper$(Left(WIERSZ$,6]]"„NAŻWA=" 
NAZWAS (NR) =Right$ (NIERSZ$, Len (WIERSZS| -6) 
Else If Upper$/Left$ [WIERSZ$,16))=„CZY_DIETETYCZNA=" 

CZY DIETETYCZNA (NR) = (Upper$ (Right$/WIERSZ$,Len(WIERSZŚ, - 

16))=„TAK" 


Else 1ż Upper$(Left$(WIER37$,15||=„CZAS_CZYNNOŚCI=" 
CZAS_CZYNNOŚCIĘ (NR] =V41 (Right$4WIERSZ$,Ler |WIERSZ$) -15)) 
Else I£ Upper$|(Left$]NIERSZ$,£||-„PRZEPIS=* 
PRZE?P15$ (NR) "=PRZEPIS$ (NR| +, "+Right$ (WIERSZ$,Len|WIERSZE) -8) 
Else If Upper$(Left$S|WIERSZ$,10))=„SKLĄADNIKI=" 
SKŁADNIKI$ (NR) "SKŁADNIKIS (NR| +, ;*tRight$S (WIERSZ5, Len (WIERSZ$) -10) 
£lse If .,.. 
Else If WIERSZ$”,)* 
Exit 
Elee 


nierozpoznane pole 
BLAD=2 : Exit 2 


Else If 
Nend 
* €zży znacznik końca rekordu 
If WIERSZ$=„j ” 
LICZBA_REKORDOW-NR 
End I£ 
wend 
Close 
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End Proc [BLAD] 
Procedure ZAFISZ 
,.. analogiczna do WCZYTAJ 
End Proc 











Również do każdego przycisku powinniśmy zaprojektować odpo- 
wiednią procedurę, która będzie wywoływana po wciśnięciu go. 
Procedury te mogą też być wywoływane przez wybranie opcji z 
menu. A więc: 


* Przejdź do poprzedniego rekordu 
Procedure POPRZEDNI 
|*' do następnego 
Procedure NASTĘPNY 
* do pierwszego 


Procedure PIERWSZY 
* do ostatniego 
Procedure OSTATNI 
* szukaj wg Nazwy 
Procedure SZUKAJ 





Nasuwa się pomysł, żeby zaprojektować tylko jedną procedurę, 
która będzie wywoływana przez wszystkie powyższe: 


skacze do rekordu numer NR 
Procedure SKOÓCZ_DO [NR] 
Globul 515,529,53,354$,85$,56$ 
zapamiętąć bieżący rekord, a następnie 
przerygować ekran wg rekordu NR 
czyli przesłać komunikacy do odpowiednich 
elementów interfejsu użytkownika GUL 
* mniej więcej będzie to tak wyglądać: 


zaąchowujeny poprzednie ustawienia w oknie 
NAZWAŚ (BIEŻĄCY_REKORD|=Guli Code$ 
CZY_DIETETYCZNA (BIBŻĄCY, REKORD] =Upper$ [Gui Code$=„TAK*) 
CZAS CZYNNOŚCIŃ [BIEŻĄCY REKORD) -Val|Gui Code$] 
PRZEFPIS$ (BIEŻĄCY _REKORD| +<Gui Code$ 
OPIS$4BIEŻĄCY REKORD) -Gui Code$ 
HISTORIA$ (BIEŻĄCY REKORD|=Gui Code$ 
SKŁADNIKI$ (BIEŻĄCY REKORD)=Gui Code$ 
ustawiamy nowe ustawienia do okna 
S15=NAZWA$ [BIEŻĄCY REKORD] 
Gui Set 1,1,0,Vatptr[51$) 
Gui Set 1,2,0,CZY_DIETETYCZNA (BIEŻĄCY REKORD] , 
S$2$-Str$ (CZAS_CZYNNOŚCIH (BIEŻĄCY _REKORDJ | 
Gui Set 1,3,0,varptr/S2$) 
531$=PRZEPIS$ (BIEŻĄCY REKORD) 
Gui Set 1,4,0.Varptr(S15| 
54$=0PI5$ [BIEŻĄCY _REKORD| 
Gui Set 1,5,0,varptr(53$] 
S53$=EISTORIA$ (BIEŻĄCY REKORD] 
Gui Set 1,6,0,Varptr (5$4$) 
S5$=SKŁADNIKI$ 4BIEŻĄCY_REKXORD| 
Gui Set 1,7,0,Varptr[585$) 
* koniec 
BIEŻĄCY_REKORD=NR 
End Proc 


Dzięki temu np. procedura POPRZEDNI to po prostu 
SKOCZ_DOINR-1]. A oto pozostałe procedury: 

* usunięcie rekordu 
Procedure USUŃ 


'* wydrukowanie rekordu 
Procadure DRUKUJ 





Prawda, że proste? Potralicie to wszystko wykonać samodzielnie? 
Zwróćcie uwagę na to, że gdy już będziecie mieli gotowy program. to 
będziecie mogli nanosić poprawki w interfejsie użytkownika (żeby 
był jeszcze ładniejszy), a program nadal będzie poprawnie działał. 
To nie wszystko, można dodawać nowe przyciski oraz opcje do menu 
i potem podpinać pod to nowe zdarzenia, 


MAGAZYN AMIGA 1/1987 





2 RACZ TD TT WZT T RP OCZY AO PTZ 


U T4SZ-- RE IE 
ZAFLSE A 


MT CJE 





GADŻETY (1/2) 


Dzisiaj zajmiemy się poleceniami INTUITION, doty- 
czącymi gadżetów. 


Bartek Pampuch 


anim jednak do tego przejdziemy, wkradnie nam się jedno 
polecenie biblioteki graphies.library (pamiętajcie, aby przed 
jego użyciem przesłać do A6 adres otwartej biblioteki gra- 
phics). Rozkaz ten służy do zmiany palety kolorów ekranu: 
Nazwa: _LVOLoadRGB4 (-182), 
Funkcja: Zmienia paletę kolorów danego ekranu. 
Wejście: AQ - ViewPort ekranu lub okna. 
AT - adres naszej palety kolorów. 
DQ - liczba kolorów, które będziemy zmieniać. 
Wyjście: Brak. 
Uwagi: Zdefiniowana przez nas paleta kolorów składa się ze słów, 
z których każde opisuje kolejny kolor i ma następującą postać: 


dc,w Orgb | 





r - czerwona składowa koloru (przyjmuje wartość od 0 do $F), 
g - zielona składowa koloru (0-$F), 

b - niebieska składowa koloru (0-$F). 

Przykładowa paleta: 








$0500,%3055 





| dc.w S0000,$0FFF, $0FO0 


Zerowy kolor naszej palety jest czarny; | - biały; 2 — czerwony; 3 
- zielony; 4 - żółty (pomieszanie czerwieni z zielenią daje żółty): 5 - 
ciemnoczerwony; 6 - szary: 7 - ciemnożółty przechodzący w czer- 
wień. 

Brakuje nam jeszcze tajemniczego ViewPort. 

ViewPort ekranu znajduje się pod adresem: OSA+$2c (czyli 
O8A+44). Aby zatem w MQ znalazł się ViewPort ekranu: 


. otwarcie ekranu 


move.l OSA 





add.1 RZ 








Jeśli zaś chodzi o sposób pobierania ViewPortu okna, to za chwilę. 

Posiadaczom kości AGA przyda się bowiem drugi rozkaz do zmiany 
palety kolorów, wykorzystujący nowe układy graficzne 

Nazwa: _LVOLoadRGB32 (-882). 

Funkcja: Taka sama jak _LVOLoadRGB4. 

Wejście: AQ - ViewPort ekranu lub okna; A1 = Adres palety kolorów. 

Wyjście: Brak. . 

Uwagi: PALETA KOLORÓW MA INNĄ STRUKTURĘ NIŻ W PRZY- 
PADKU _LVOLoadRGB4. 

Rozpoczyna się dwoma słowami, z których pierwsze oznacza liczbę 
zmienianych kolorów, natomiast drugie numer koloru w palecie, od 
którego rozpoczniemy zmiany. 

Przykładowo, jeśli byśmy chcieli zmienić CAŁĄ paletę 256 kolorów, 
wyglądałoby to: 





Dalsza część struktury to długie słowo, z których każde to jedna 
składowa palety kolorów. Jeden kolor opisują aż trzy długie słowa: 








RR - składowa czerwona (0-$FF). 
GG - składowa zielona (0-S$FF), 
BB - składowa niebieska (0-$FF). 
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Jak widać, istotny w długim słowie jest tylko najbardziej znaczący 
bajt (ten na lewo). reszta jest wyzerowana. 
Cała paleta MUSI być zakończona jednym długim słowem - zerem: 





ac.1l 51 





Jeśli jednak chcemy, aby nasza paleta była przypisana do okna, a 
nie ekranu, musimy znać adres ViewPortu okna. 

Najpierw jednak musimy się nauczyć otwierać okno na naszym 
ekranie. W tym celu przed otwarciem okna musimy pole nw_Screen 
wypełnić adresem otwartego ekranu. 





Ci z Was, którzy nie mają include'ów, muszą na początku kodu 
dopisać: 





|pw-sercer = 30 | 
- a oai 


Kiedy już okno jest otwarte, możemy pobrać jego ViewPort. 

Nazwa: _LVOViewPartAddress (-300). 

Funkcja: Zwraca adres ViewPortu okna 

Wejście: AQ - adres otwartego okna. 

Wyjście: DO = adres ViewPortu okna. 

Doskonale! Wiecie już tyle, że możemy przejść do GADŻETÓW 
INTUITION. 

Powstają one w momencie otwarcia okna. Adres pierwszego gadże- 
tu należy zatem podać w polu nw_FirstGadget przy tworzeniu okienka 
Adres ten musi wskazywać na strukturę typu Gadget: 





gg_MutualExclude ; niżej 





gy_Special1l 





dget 


APTR gg_UserData ; 











LABEL gG SIZEOF 








UWAGA! Na samym początku rada, aby tę strukturę przepisać do 
pliku tekstowego i (razem z definicjami dziś podanych rozkazów i 
kilkoma strukturami, które poznacie za chwilę, zapisać do pliku 
moj_inelude_2.i). 

Pole gg_Flags określa atrybuty gadżetu. Dopuszczalne są tu nastę- 
pujące wartości: 

GFLG_GADGHCOMP = $0 ; nasz gadżet po kliknięciu myszką 

, wypełni się jakimś kolorem 
GFLG_GADGHBOX = $1 ; po kliknięciu na gadżet, wokół niego 
;, wyświetlona zostanie obwódka 
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GFLG_GADGHIMAGE = $2 ; po kliknięciu, w Gadget wrysowany 
; zostanie rysunek z pola gg_SelectRender 
GFLG_GADGNONE - 53 ;kliknięcie na Gadget nie daje żadnych 
, wizualnych efektów 
GFLG_GADGIMAGE = $4 ; ten atrybut oznacza, że pola Gadget- 
Render 
; oraz SelectRender wskazują na struktury 
| typu Image 
Domyślnie pola LeftEdge oraz TopEdge określają pozycję lewego 
górnego rogu gadżetu. Możemy to zmienić, używając kombinacji 
poniższych atrybutów: 
GFLG_RELBOTTOM = $8 
gadżetu, 
GFLG_RELRIGHT - $10 
gadżetu 
Te dwa atrybuty możemy połączyć, wpisując w pole gg_Flags: 
GFLG_RELBOTTOM+GFLG_RELRIGHT albo GFLG_RELBOTTOM 
|GFLG_RELRIGHT, W efekcie LeftEdge i TopEdge opisywać wtedy 
będą pozycję prawego dolnego rogu gadżetu. 
Czasami chcemy, aby szerokość i wysokość gadżetu ulegała 
zmianie (w zależności od szerokości i wysokości ekranu): 
GFLG_RELWIDTH = $20 ; szerokość jest zależna od szerokości 
ekranu, 
GFLG_RELHEIGHT = $40 ; wysokość jest zależna od wysokości 
ekranu. 
Jeżeli chcemy, aby GADGET był zaznaczony (aktywny) w momen- 
cie otwarcia okna, użyjemy atrybutu; 
GFLG_SELECTED = $80 
Możemy także ustawić, aby gadżet nie przyjmował od użytkownika 
wiadomości (czyli go wyłączyć). Stosowane jest to często w demon- 
stracyjnych wersjach komercyjnych programów, kiedy autorzy chcą 
pokazać, że taka możliwość istnieje, ale nie w wersji demo. 
GFLG_DISABLED = $100 
Często też musimy wyłączać gadżety podczas działania programu. 
Załóżmy, że użytkownik nacisnął gadżet „Wczytaj plik" w edytorze 
tekstu. W tym momencie otwiera się okno wyświetlające zawartość 
katalogu i MUSIMY wyłączyć gadżety typu „Wczytaj plik”, bo wtedy 
mogłoby się pojawić drugie okno z zawartością katalogu itd.... 
Do wyłączania i włączania gadżetów służą polecenia: 
Nazwa: _LVOOffGadget(-1 74). 
Funkcja: Wyłącza gadżet. 
Wejście: AQ - adres struktury gadget; A1 - adres otwartego okna. 
A2 - adres requestera (jeśli nie jest to gadżet requestera 
może być ustawione na zero), U nas zawsze na razie musi tu być O. 
Uwagi: Funkcja w rzeczywistości przesyła do struktury Gadget 
atrybut GFLG_DISABLED i zmienia także wygląd gadżetu (zakreśla 
go). 
Nazwa: _LVOOnGadget(-186). 
Funkcja: Funkcja włącza gadżet, przywracając mu poprzedni wy- 
gląd. 
Wejście; takie samo, jak w wypadku _LVOOffgadget. 
Użytkownicy Kickstartu 1.3 mają do dyspozycji tylko tyle atrybu- 
tów. Posiadacze nowszej wersji systemu mogą dodatkowo korzystać 
z: 
GFLG_LABELSTRING = $1000 ; gg_GadgetText nie wskazuje na 
strukturę 


, TopEdge określa dolną krawędź 


; LeftEdge określa prawą krawędź 


; typu IntuiText, ale bezpośrednio na łańcuch znaków 

GFLG_LABELIMAGE ; gg_GadgetText wskazuje na strukturę typu 
Image 

; | gadżet zamiast tekstu ma w sobie rysunek. 

Na razie tyle atrybutów wystarczy. 

Kolejne pole: gg_Activation oznacza sposób, w jaki gadżet może 
być zaznaczony. 

Możemy sprawdzić, czy w momencie puszczenia przycisku myszki 
wskaźnik myszki nadal znajduje się nad wybranym gadżetem. Wiele 
gadżetów systemowych działa w ten sposób (np. gadżet zamykania 
okna). Spróbujcie kliknąć na gadżecie zamykania okna i, nie pu- 
szczając przycisku myszki, przesuńcie ją gdziekolwiek poza ten 
gadżet. Następnie puśćcie przycisk, i co? Okno się nie zamknęło. 
Dzieje się tak dlatego, że ma ono ustawiony: 

GACT_RELVERIFY = $1 ; sprawdzenie, czy myszka nadal wska- 
zuje 

GACT_IMMEDIATE - $2 ; informuje o tym. że gadget został 
naciśnięty ; 
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| 





| od razu - w momencie naciśnięcia. IMMEDIATE współdziała z 
, RELVERIFY, więc ustawiajcie OBA, a nie jedno z nich 

GACT_TOGGLESELECT = $100 ; gadget jest „cykliczny” 

Jeśli nasz gadżet jest gadżetem, w który użytkownik może wpisać 
jakiś tekst, możemy ustawić, aby ten tekst był wycentrowany: 

GACT_STRINGCENTERED = $200 

lub po którejś ze stron gadżetu 

GACT_STRINGLEFT = $0 ; po lewej 

GACT_STRINGRIGHT = $400 ; po prawej 

Kolejne pole opisuje typ gadżetu: 

Gadżety systemowe: 

GTYP_SIZING = $10; nasz gadżet służy do zmiany wielkości okna 

GTYP_WDRAGGING = $20 ; do przesuwania okna 

GTYP_SDRAGGING = $30 ; do przesuwania ekranu 

GTYP_WUPFRONT = $40 ; do wysunięcia naszego okna przed 
inne 

GTYP_SUPFRONT = $50 ; do wysunięcia ekranu przed inne 

GTYP_WDOWNBACK = $60 ; do schowania okna za inne 

GTYP_SDOWNBACK = $70; do schowania ekranu za inne 

GTYP_CLOSE = $80 ; do zamknięcia okna 

Podając jako typ gadżetu jedną z powyższych wartości, nie musi- 
my się martwić o jego obsługę, INTUITION się tym zaopiekuje (wyją- 
tek stanowi gadżet CLOSE, gdyż nie wystarczy jego obecność, aby 
nasze okno zostało zamknięte). 

GTYP_BOOLGADGET = $1 ; gadżet tzw. BOOL-owy (BOOL to 
PRAWDA 

; albo FAŁSZ, czyli O lub 1). Dlatego dowiadujemy się 
, czy gadżet jest aktywny, czy też nie 

GTYP_STRGADGET = $4 ; gadżet służy do pobierania tekstu 

Pole GadgetRender to adres struktury typu Border albo typu 
Image, określającej widok gadżetu przed kliknięciem na nim. (UWA- 
GA! Jeżeli GadgetRender wskazuje na strukturę Image, należy to 
zaznaczyć w gg_Flags). 

Kolejne pole to adres (tak samo jak w wypadku GadgetRender). 
Jedyna różnica polega na tym, że to pole dotyczy gadżetu w momen- 
cie kliknięcia na nim myszką. 

GadgetText może być zerem (wtedy nie ma żadnego tekstu) albo 
adresem struktury IntuiText. 

MutualExclude ustawiajcie na 0. Wstarszej wersji systemu nie jest 
ono w ogóle używane, a teraz niby jest, ale na razie niech to będzie 
0. 
Speciallnto będzie nam często przydatne, gdyż zawiera wiele 
informacji o gadżecie. Dokładniej opowiemy sobie o tym polu, kiedy 
będzie nam potrzebne. 

Mamy już mało czasu, więc zdążymy jeszcze tylko poznać struktu- 
rę IntuiText: 3 
EZ TIntuiText,0 

BYTE it.FrońtPen ; kolor tekstu 
BYTE it_BackPen ; kolor podłoża 





BYTE it_DrawNode ; na razie (do nastepnej lekcjij podawajcie 
tu L 

BYTE it KludgeFill0Q0 ; nieużywane 

WORD it LeśtEdge ; lewa po 

WORD it_TopEdge ; górna pozycja tekstu 

AFTR it_ITexcFont ; adres struktury Font albo d 





: oznaczające, że użyty zostanie donyślny żont 


APTR It.IText ; adres łańcucha znaków, który zostanie 
: wyświetlony 
APTR it.NextText ewentualny adres kolejnej etruktury| 
IntuiText 


LABEL it_SIZEOF 


W pole it_IText wpiszcie nazwę etykiety, pod którą będzie na 
przykład: 





dc.b 


tekst, ,0 


Moj Text: "To jest wyświetlany 





A tymczasem, na razie, do następnego MA, w którym poznamy 
strukturę Border i napiszemy program wykorzystujący gadżety. Do- 
tychczasowe polecenia INTUITION działały na wszystkich Amigach. 


, Za miesiąc poznamy kilka rozkazów (m.in. do otwierania ekranów 


oraz okienek), które wykorzystują system 2.x i nowszy, ale nie będą 
działały pod systemem 1.3. 
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Grzegorz Grzyb 


ie wątpię, że każdy potra- 
fi stworzyć jakiś obiekt za 
pomocą Modelera. Nie 
wymaga to prowadzenia 
za rączkę. Kiedy przechodzimy 
wstępny etap „kulkowo-bryło- 
wy”, zaczynamy się oglądać wo- 





LightWave (cz. 2.) 


LIGHTWAVE 
W KONSERWACH 


, LightWave jest oceniany jako program przyjazny i 
łatwy w obsłudze, ale drzemie w nim tak ogromny 
potencjał, że zapoznanie się z jego pełnymi możliwo- 
ściami wydaje się syzyfową pracą. Moje artykuły są 
tylko pomocniczą mapą w obszarze LW. Dokładne 

zbadanie tematu wymaga wielu doświadczeń. 


Dieplay Options 





1. Display Options - Panel kontroli opcji ekranu Modelera. 


kół, by spróbować odwzorować 
coś z otaczającej nas martwej 
(na początku) natury. Tematem 
pracy stają się wazony, naczy- 
nia, ołówki, książki, może tele- 
fon i wiele, wiele innych 
przedmiotów powszechnego 
użytku, Znaczna część animato- 
rów świata trójwymiarowego się- 
ga jednak po inne żródła na- 
tchnienia. Wten sposób powsta- 
ją futurystyczne budowle, poja- 
zdy, roboty bądź nieokreślone 
wytwory fantazji itd. 

Lightwave należy de mocnych 
pakietów, jeśli chodzi o mażli- 
wości kreacyjne, lecz wymaga 
na razie jeszcze także sporych 
umiejętności i wiedzy. Trudno 
oczekiwać od programu o tej 
cenie (około 1500 $ u produ- 
centa) możliwości edycyjnych 
programów znanych ze stacji 
graficznych Silicon Graphics, a 
kosztujących kilkanaście i kilka- 
dziesiąt razy więcej. Uczmy się 
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więc na tym, co jest, I osiągajmy 
efekty, które mogą zaszokować 
wszystkich! 

Z „grubsza'” omówiono już 
pierwsze Menu Modelera w po- 





przednim odcinku. Zajmijmy się 
więc teraz kolejnym. Modity, 
czyli modyfikacja (zmiana) opi- 
suje funkcje służące do manipu- 
lacji całym obiektem lub wybra- 
nymi jego fragmentami. Narzę- 
dzie Move (wywołanie opcjonal- 
ne klawiszem [T]) służy do prze- 
suwania bryły. Przy użyciu my- 
szy edycja w jednym z trzech 
rzutów pozwala na przemie- 
szczanie zawsze w dwóch 


osiach, które nie sąaktualnąosią | 


rzutu, Np. osią widoku z przodu 
(Face) jest oś Z, inaczej określa- 
na jako oś głębokości. To wzdłuż 
tej osi dokonujemy przesunięć 
do przodu i do tyłu. Operacje w 
tym rzucie mogą wobec tego 


dotyczyć jedynie dwóch pozo- | 


stałych kierunków świata trójwy= 
miarowego: wysokości | szero- 
kości, czyli osi X i Y. Jest to 


zawsze oś pionowa i pozioma w 











oknie edycyjnym. Analogicznie 
jest w dwóch pozostałych rzu- 
tach. Wywołanie okienka nume- 
rycznego dla tunkcji Move (kla- 
wisz [N] lub button Numeric) 
umożliwia precyzyjne (i we wszy- 
stkich trzech kierunkach) zdefi- 
niowanie przesunięcia danego 
elementu. Offset to nic innego 
jak odległość, Units to jednost- 
ka miary, przycisk Reset zeruje 
wpisane wartości i jednostkę. 
System miary definiuje się dla 
całego środowiska w Menu uak- 
tywnianym przyciskiem Display 
(górny rząd przy- 
cisków) po wybra- 
niu opcji Options 
(lub klawiszem 
[D]). Do wyboru 
jest system mię- 
dzynarodowy (SI), 
metryczny bądź 
angielski (cale, 
stopy, mile itd.). 
Dopuszczalne są 
wartości dodatnie 
| ujemne. Ponie- 
waż za pomocą 
Move możemy 
przesuwać także 


3. Modify - Menu 
Modify w Modelerze. 





pojedyncze punkty lub ich gru- 
py. warto zapamiętać dostępną 
opcję. Przyciśnięcie klawisza (J] 
w trakcie edycji punktów spowo- 
duje przeskok zaznaczonych 
punktów do miejsca, w którym 
obecnie znajduje się wskażnik 
myszy. Pojedynczy punkt znaj- 
dzie się dokładnie w miejscu 
wskaźnika, natomiast w wypad- 
ku grupy w miejscu wskaźnika 
znajdzie się ostatni zaznaczony 
punkt. 

Kolejna funkcja Rotate służy, 
jak łatwo wywnioskować, do 
obracania obiektu bądź wybra- 
nego fragmentu. Rotacja (wyska- 
lowana w stopniach) jest możli- 
wa na tych samych zasadach, 
jak Move. Edycja numeryczna 
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4, Move - Najprostsze okienko Nume- 
ric - funkcja Move. 


pozwala na określenie osi, w sto- 
sunku do której ma nastąpić 
obrót, i na podanie wartości ką- 
towej tego obrotu. Dodatkowo 
można określić środek odniesie- 
nia. Oczywiście dopuszczalne 
jest podawanie także wartości 
ujemnych. Uwaga! W trakcie 
obracania warto skorzystać z kla- 
wisza [Ctrl], który wymusza obrót 
w wybranej osi o stałą wartość 
15 stopni. Inną opcją dostępną 
z klawiatury jest naciśnięcie w 
dowolnym momencie klawisza 
[E] lub [R], co spowoduje obrót 
obiektu w danej osi o 80 stopni, 
zgodnie z ruchem wskazówek 
zegara lub przeciwnym. 

Następna funkcja, Size, to 
narzędzie skalowania. Powięk- 
szanie lub zmniejszanie odbywa 
się zawsze we wszystkich trzech 
wymiarach. Istotne znaczenie ma 
jednak miejsce przyłożenia my- 
szy, gdyż wpływa bezpośrednio 
na środek ciężkości (odniesie- 
nia), względem którego odbywa 
się operacja. Ten element edy- 
cyjny warto przećwiczyć, aby 
dokładnie zrozumieć reguły dzia- 
łania. Argumentem numerycz- 
nym jest tutaj współczynnik (Fac- 
tor) zwiększenia/zmniejszenia. 
Jeśli używasz myszy do skala- 
wania, pamiętaj, że przesuwa- 
nie myszy w lewo powoduje 
zmniejszanie, w prawo zaś zwięk- 
szanie obiektu. Informację o 
stopniu skalowania możesz na 
bieżąco obserwować w lewym 
dolnym okienku, które zawiera 
istotne informacje edycyjne w 
zależności od wykorzystywane- 
go narzędzia. Warto zawsze kon- 
trolować parametry wyświetlane 
w tym okienku! 

Funkcja Stretch ma wiele 
wspólnego z poprzednią. Jest ta 
również narzędzie do skalowa- 
nia obiektów (brył), z tą jednak 
różnicą, że może działać na wy- 
braną o$ (lub osie). Skalowanie 
przy użyciu myszy w jednym z 
trzech rzutów jest możliwe na 
tych samych zasadach co prze 
suwanie - Move. Dopuszczalne 
jest skalowanie w różnych osiach 
z różnym współczynnikiem. 
Oznacza to np. możliwość roz- 
ciągnięcia bryły w osi X, zmniej- 
szenia w osi Y oraz Z, Ustalenie 
środka skalowania (Center) za- 
bezpiecza obiekt przed zmianą 


TĄ 














położenia względem trójwymia- 
rowej przestrzeni. Także w wy- 
padku tunkcji Stretch można 
wykorzystać klawisz [Ctrl]. Naci- 
śnięcie tego klawisza w trakcie 
rozciągania myszą obiektu spo- 
woduje skalowanie obiektu w 
jednej osi lub w dwu osiach w 
takim samym stopniu. 

Za pomocą Drag możesz prze- 
suwać poszczególne punkty bez 
konieczności ich wcześniejsze- 
gozaznaczenia. Wystarczy naje- 





5. Pole2 - Panel funkcji wpływu (de- 
formacji) Pole 2. 


chać wskażnikiem myszy na wy= 
brany punkt i przytrzymując lewy 
przycisk myszki przesuwać go w 
jednej z dwóch możliwych osi 
(nadal analogia do Move, Rotate 
itd.), Jednoczesne wciśnięcie | 
klawisza [Ctrl] ograniczy ruch do 
równoległego do osi lub do sko- 
śnego pod kątem 45 stopni. W 
wypadku gdy operujemy na 





6. Shear - Tutaj definiujemy parame- 
try pochylania. 


punkcie należącym do jakiejkol- 
wiek wybranej ściany, punkty na 


| ścianach nie wybranych nie 
, mogą być przesuwane funkcją 


Drag! Uwaga! Używanie wszyst- 
kich funkcji związanych z prze- 
mieszczaniem punktów może 
spowodować odkształcenia po- 
wierzchni (Surfaces) zakończo- 
nych tymi punktami, a co za tym 
idzie, utratę przez nie dopu- 
szczalnego Flatness Limit (patrz 
poprzedni odcinek). Płaszczyzny 
takie nie będą poprawnie rende- 
rowane. Jest to niemal pewne 
szczególnie przy ścianach pro- 
stokątnych (Quadrangles). Przed 
przystąpieniem do przemie- 
szczeń można przekształcić pła- 
szczyzny prostokątne (które 
będą podlegały wpływowi) na 
trójkątne przez użycie funkcji 
Triple z Menu Polygons, Innym 
sposobem jest zbadanie, po do- 
konaniu zmian, poprawności 

struktury płaszczyzn przez wy- 

branie opcji Stats z Menu Dis- 














7. Stretch - Rozciąganie obiektu de- 
finiujemy w Stretch. 


play (klawisz [W]) z aktywnym 
dolnym przyciskiem Polygon 
(tryb pracy z płaszczyznami). W 
requesterze wywołanym przez 
Stats na samym dole jest pozy- 
cja Non-planar. Przez wciśnię- 
cie widniejącego po lewej stro- 
nie przycisku ze znakiem + (plus) 
spowodujemy wybranie wszyst- 
kich wadliwych płaszczyzn. Sko- 
rzystanie w tym momencie z funk- 
cji Triple (ewentualnie następ- 
nie Subdivide) powinno napra- 
wić złe powierzchnie. 
Następną grupę narzędzi 
(Flex) otwiera Shear. Funkcja 
Shear służy do wyginania (po- 
chylania) obiektów. Jej działa- 
nie przypomina zmianę napisu 


prostego na kursywę (italizejiw _ 


taki sam sposób wpływa na wy- 
brany obiekt, naturalnie zależ- 
nie od osi, względem której dzia- 
ła. Dodatkowo wciśnięty klawisz 
[Ctrl] działa tak samo, jak w wy- 
padku Drag. Wybranie okna usta- 
wień numerycznych ukazuje 
znacznie większą liczbę dostęp= 
nych parametrów, które mają 
wpływ na działanie tej funkcji. 
Warto wobec powyższego doko- 
nać opisu dostępnych pozycji. 


Większość podobnych parame- | 
| trów wystąpi w kolejnych funk- 


cjach i ich znaczenie będzie ta- 
kie samo. | tak: Axis to 05 bazo- 
wa wyginania, Range (ang. za- 
kres) pozwala na określenie za- 
sięgu oddziaływania operatora 
(funkcji) na obiekt. Automatic to 
działanie na całej długości obiek= 
tu, wzdłuż osi bazowej. Wybra- 
nie opcji Fiked pozwala na ogra- 
niczenie wpływu. Wstawienie 
wartości Low odnosi się do 
mniejszej wartości względnej, 
np. 0 (najczęściej ujemnej, o ile 


_ obiekt jest umieszczony centra|- 


nie w środowisku 3D), High jest 
wartością przeciwną. Działanie 
funkcji ograńiczone jest wtedy 
do przestrzeni między Low I 
High. Pozostawienie wpływu 
Automatic pozwala na określe- 
niekońca obiektu, na który wpły-= 





wymaga kilku parametrów. 





nie działanie funkcji. Drugi ko- 
niec pozostaje nieruchomy. 
Znak + oznacza ten koniec 
obiektu, dla ktorego wartość 
współrzędna na osi bazowej jest 
większa. Znak - odwrotnie. Za- 
znaczenie opcji Ease-in lub 
Ease-out wymusza nieliniowe 
działanie funkcji (w innym razie, 
standardowo, funkcja ma cha- 
rakter liniowy). Opcje różnią się 
kierunkiem krzywej wyginania. 
Offset definiuje wartość pochy- 
lenia w każdej osi. Wartości wpi- 
sane tutaj mogą być dodatnie 
lub ujemne. Pojęcia Units i Re- 
set mają takie samo znaczenie, 
jak przy Move itd. 

Twist, czyli skręcanie. Jeśli 
można obiekt wyginać, to można 
go także skręcać wokół wybra- 
nej osi, Skręcanie różni się jed- 
nak od innych opisanych do tej 
pory funkcji tym, że w wypadku 
posługiwania się myszką oddzia- 
łujemy w osi rzutu. Patrząc na 
obiekt z góry, możemy go skrę- 
caG w osi Y, patrząc z przodu — 
w osi Z, z boku - w osi X, Opcje 
numeryczne są opisane powy- 
żej. Jedynie opcja Angle służy 
do zadeklarowania wartości ką- 
towej skrętu (ujemnej lub dodat- 
niej). 

Taper 1. Funkcja o cechach 
pokrewnych z Size. Pozwala na 
zwężanie obiektu równomiernie 
w dwu osiach. Wykorzystanie 
funkcji za pomocą myszy ponow- 
nie na tych samych zasadach jak 
w Move, Rotate... Środek zwę” 
żania zależny od położenia po- 
czątkowego wskażnika myszy. 
Parametry numeryczne, jak w 
wypadku Shear, Tą funkcją mo- 
żemy wykonać np. szpicę jakie- 
goś przedmiotu. 

Taper 2. Funkcja służąca do 
zwężania obiektu niezależnie w 
dwu osiach (podobna do 
Stretch). Zachowując parametry 
jak w Taper 1, pozwala na zdefi- 
niowanie różnego współczynni- 
ka zwężania dla każdej z dwóch 
dostępnych osi. Użycie klawisza 

* [Ctrl] analogiczne do Drag. 

Ostatnim narzędziem grupy 
Flex jest Bend - wyginanie 
obiektu. Funkcja różni się zasa- 
dniczo od Shear. Bend umożli- 
wia tworzenie łagodnych łuko- 
watych wygięć. W delinicji nu- 
merycznej istnieje nowy para- 
metr Direction, oznaczający kie- 
runek wygięcią. Jest to parametr 
sprawiający często wiele kłopo- 
tów, które wynikają z braku zro- 
zumienia reguł |ego oddziaływa- 

| nia. Direction nie odnosi się do 
osi wyginania. Jego wartość ma 
natomiast znaczenie dla kierun= 
ku zagięcia. Przykładowo wygi- 
nanie tuby w osi Z z Direction 
ustawionym na wartość 90 spo- 
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woduje wygięcie © zadany kąt 
do dodatniej wartości osi Y, czy- 
lido góry. Dla odmiany Direction 
270 zadziała odwrotnie. Warto- 
ści 0 i 180 spowodują analo- 
giczne zachowanie, ale dla osi 
X. Proponuję poświęcić trochę 
czasu na przyswojenie sobie re- 
guł działania tej funkcji. Jeszcze 
jedno. Funkcja wymaga znacz- 
nego podzielenia obiektu na seg- 
menty dla uzyskania właściwych 
efektów. Tak samo ważne jest, 
aby ściany wyginanego obiektu 
były trójkątne, by ograniczyć 
prawdopodobieństwo powstania 
wad w strukturze płaszczyzn 
obiektu. 

Pozostały jeszcze cztery na- 
rzędzia grupy Deform. W zasa- 





9. Taper 2 - ... podobnie Taper 2. 


dzie narzędzia poprzedniej gru- 
py powodują już deformację 
obiektu, ale ta grupa charakte- 
ryzuje się specyficznym sposo- 
bem określania zakresu działa- 
nia. Wszystkie cztery funkcje, w 
wypadku posługiwania się my- 
szką, wymagają określenia ob- 
szaru wpływu. Dokonuje się tego 
przez zaznaczenie (z wciśniętym 
lewym przyciskiem) kolumny 
(prostopadłościanu) oddziaływa- 
nia funkcji. W centralnym punk- 
cie powstałej kolumny umiejsco- 
wiony zostaje punkt (krzyżyk), 
który jest punktem odniesienia. 





10. Twist - Czasem obiekt trzeba 
skręcić... 


Teraz przesuwanie myszą z wci- 
śniętym prawym przyciskiem 
powoduje deformowanie edyto- 
wanego obiektu. Oczywiście 
możliwe jest działanie w każdym 
z trzech rzutów. Działanie jest 
tym silniejsze, im punkty znajdu- 
jące się w obrębie kolumny umie- 
szczone są bliżej środka kolum- 
ny. Uwaga! Prostopadłościan, 
który jest efektem zakreślenia 
obszaru oddziaływania, można 
przesunąć, chwytając kursorem 
myszki, z wciśniętym lewym kla- 
wiszem, za jego środek. 
Magnet, to inaczej magne- 
tyzm, czyli efekt przyciągania. 
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Zależny jest od wielkości ko- 
lumny, jak i od odległości od jej 
środka. Radius to promień wpły- 
wu pola magńetycznego. Cen- 
ter = środek obszaru pola ma- 
gnetycznego. Offset - wartość 
i kierunek oddziaływania pola. 
Klawisz [Ctrl] jak w wypadku 
Drag. 

Vortex (Wir) to jakby połącze- 
nie Magnetyzmu | obracania 
(Rotate). Efekt uzyskiwany tą 
funkcją to stworzenie obiektu 
spiralnego. Działanie jest tym 
silniejsze, im punkty obiektu 
znajdują się bliżej centrum ko- 
lumhy, określającej zasięg dzia- 
łania. Opcje None, XYZ odpo- 
wiadają za określenie kierunku 
działania wiru. Wybranie None 
oznacza działanie wewnątrz ca- 
łego prostopadłościanu, nato- 
miast wskazanie jednej z osi 
definiuje kierunek słupa prosto- 
padłościanu w danej osi. Ra- 
dius - j.w. promień oddziaływa- 
nia wiru, Axis - oś tworzenia 
zawirowania, Angle - kąt tego 
zawirowania. 

Pole 1 jest funkcją, która dzia- 
ła zgodnie z regułami poznanymi 
już w wypadku Tapera, choć 
oddziałuje przyciągająco (czyli 
jak Magnet). Przyciąga lub od- 
pycha punkty będące w zasięgu 
jej działania równomiernie w 
dwóch osiach. Parametry do 
ustawienia w oknie numerycz- 
nym opisane są powyżej. 

Także i drugi wariant Pole 
(Pole 2) wykorzystuje zasady 
poznane już wcześniej, a dokła- 
dniej przy opisie funkcji Stretch 
i Taper 2, Oczywiście i tutaj spo- 
sób oddziaływania ma charakter 
magnetyczny, niezależny dla obu 
dostępnych osi. Czyli można 
zdefiniować różną wartość wpły- 
wu dla każdej osi. O parame- 
trach numerycznych wyżej. 

Na zakończenie tego opisu 
Menu Modify pragnę jeszcze raz 
zwrócić uwagę na znaczenie 
ustawienia początkowego wska- 
źżnika myszy przy operacji z do- 
wolną funkcją z tego Menu. Po- 
zycja ta ma zawsze istotne zna- 
czenie dla przeprowadzenia 
modyfikacji. Zagadnienia mody- 
fikacji nie należą jednak w meim 
przekonaniu do najciekawszych 
możliwości edycyjnych Modele- 
ra, choć przy ich użyciu tworzy 
się wiele ważnych elementów 
konstrukcyjnych obiektu. Siłą 
rzeczy, przy okazji dzisiejszego 
tematu, musiałem poruszyć kil- 
ka elementów edycyjnych, wy- 
stępujących w kolejnych Menu. 
Niestety, ograniczenia objęto- 
ściowe każdego materiału w mie- 
sięczniku wymuszają koniecz- 
ność opisywania takiego złożo- 
nego programu w odcinkach. 


Od Redakcji: Dzisiaj zamieścimy dwa odcinki kursu języ- 
ka C. Pierwszy to zakończenie cyklu o gadżetach, które 
powinno się znaleźć w numerze 11. Przepraszamy Autorów 
i Czytelników za przeoczenie. Drugi natomiast jest kontynu- 
acją rozpoczętego w poprzednim numerze cyklu o plikach. 


C dla każdego (cz. 17.) 


GADŻETY 


Tak, to już na pewno ostatnia część o gadżetach! Do 
omówienia pozostała nam jeszcze obsługa gadżetów 
z klawiatury. 





Kamil Iskra, Dariusz Żbik 


funkcji obsluzokno(), 
gdy nastąpi zdarzenie 
klasy IDCMP_VANILLA- 
KEY, wywołujemy funk- 
cję obsluzklaw(). 

W funkcji obsluzklawi) przeglą- 
damy tablicę „tabnewgad” w po- 
szukiwaniu gadżetu, którego skrót 
z klawiatury odpowiadałby wci- 
śniętemu klawiszowi, Skrót z kla- 
wiatury dla gadżetu poznajemy, 
zaglądając do pola „ng_Gadget- 
-Text". Przy użyciu standardowej 
funkcji strehni) uzyskujemy loka- 
lizację znaku podkreślenia w na- 
zwie, sam skrót z klawiatury jest 
zaś literą występującą po tym 
znaku. 

Jeżeli odnajdziemy właściwy 
gadżet, to wywołujemy odpowia- 
dającą jego typowi funkcję z ta- 
blicy „tabklawfunc”, Tablica ta 
zawiera wskaźniki na funkcje ob- 
sługujące skróty z klawiatury dla 
poszczególnych typów gadże- 
tów. Wskaźniki na funkcje umie- 
ściliśmy w tej tablicy w taki spo- 
sób, aby ich indeksy były równe 
rodzajom gadżetów, jakie dane 
funkcje obsługują. A więc jeżeli 
np. LISTVIEW_KIND ma wartość 
4, to wskażnik, obsługujący skrót 
z klawiatury dla gadżetu-listy funk= 
cji listviewkiawfunc(), znajduje się 
w elemencie tablicy © indeksie 
4. Bardzo ułatwia nam to wywo- 
ływanie właściwej dla danego ga- 
dżetu funkcji, Korzystając z tabli- 
cy „tabgadtypes” uzyskujemy in- 
formację o typie gadżetu, znając 
go i korzysłając z „tabklawiune” 
możemy wywołać właściwą funk- 
cię. 

Zadaniem funkcji z tablicy „tab- 
klawfunc” jest zmiana stanu ga- 
dżetu po naciśnięciu klawisza. W 
wypadku, gdy użytkownik używa 
myszki, stan gadżetu zmienia się 
automatycznie (zajmuje się tym bi- 


blioteka GadTools). Np. gdy użyt- 
kownik kliknie na którejś pozycji 
w gadżecie-liście, nasz program 
dostaje informację: „użytkownik 
kliknął na gadżet, obecnie zazna- 
czona pozycja to ...”. W wypadku 
użycia klawiatury to na nas spada 
obowiązek obsługi zdarzenia, tym 
właśnie zajmują się funkcje z „tab- 
klawfunc”. Niektóre typy gadże- 
tów nie muszą być zdefiniowane. 
Np. kliknięcie myszą na gadże- 
cie-przycisku nie zmienia w ża- 
den sposób jego stanu, tak więc 
nie trzeba się nim przejmować przy 
obsłudze klawiatury. 

Omówmy pokrótce, co robią 
poszczególne funkcje: 

checkboxklawfunc() - używa- 
na dla gadżetów CHECK- 
BOX_KIND. W zależności od bie- 
żącego stanu gadżetu (opisane- 
go w polu „Fłags' przez flagę 
GFLG_SELECTED) funkcja „za- 
fajeczkowuje” lub „odfajeczkowu- 
je” gadżet 

integerstringkilawfunc() = używa 
na dla gadżetów INTEGER_KIND i 
STRING_KIND. Wywołuje funkcję 
z biblioteki Intuition: 

BOQL ActivateGadget( struct 
Gadget *gadgets, struct Window 
*window, struct Requester *re- 
quester ); 

Funkcja ta powoduje uaktyw- 
nienie gadżetu. 

listviewkilawfune() - używana dla 
gadżetów LISTVIEW_KIND. W wy= 
padku wpisania z klawiatury małej 
litery powoduje ona zaznaczenie 
kolejnej pozycji, a w wypadku wpi- 
sania litery z wciśniętym klawiszem 
[Shift] zaznaczenie poprzedniej 
pozycji. Jeżeli użytkownik chciał- 
by wyjść „poza granice” gadżetu, 
należy jego żądanie zignorować. 
Osobnego rozpatrzenia wymaga 
wypadek, gdy żadna pozycja nie 
jest zaznaczona - możliwy jest wte- 
dy tylko ruch „w dół”. 

sliderklawfunc() - używana dla 
gadżetów SLIDER_KIND. Zacho- 
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specyficzna dla każdego gadżetu 
funkcja odnotowana w polu „User- 
Data” gadżetu. Funkcje te omówi- 
liśmy w poprzedniej części. Zau- 
ważcie, że nie robimy tego dla 
gadżetów |INTEGER_KIND i 
STRING_KIND, W wypadku tych 
gadżetów użycie skrótu z klawia- 
tury powoduje jedynie uaktywnie- 
nie gadżetu. Zmiana jego stanu 
dokonuje się dopiero, gdy gadżet 
jest już aktywny i coś zostanie z 
klawiatury wpisane. 

Pozostała nam do omówienia 
jeszcze jedna funkcja - wylaczo- 
nygad(). Informuje ona. czy ga- 
_ dżet jest wyłączony (za mgiełką), 

czy nie. Użycie skrótu z klawiatury 

jest obsługiwane tylko wtedy, gdy 
gadżet jest włączony. Można to 
zasadniczo sprawdzić na dwa spo- 
soby. Pierwszym jest sprawdze- 
nie, czy w polu „Flags” gadżetu 


wuje się analogicznie do poprze- | 
dniej, nie wymaga jednak rozpa- | 
trywania wypadku „żadna nie za- 
znaczona”, jako że gadżet-suwak 
zawsze coś pokazuje. 


mxklawfunce(), cycleklaw- 
func(), palettekilawtune() - uży- 
wane dla gadżetów MX_KIND, 
CYCLE_KIND, PALETTE_KIND. 
Podobnie jak w poprzednich wy- 
padkach, w zależności od tego, 
czy wpisano literę z [Shiftem], 
czy bez, powodują zaznaczenie 
poprzedniej bądź kolejnej pozy- 
cji. Jednak przy tych gadżetach 
zaznaczanie powinno być zapę- 
tlone. Jeżeli np. bieżąca pozy- 
cja jest ostatnią i użytkownik 
chce zaznaczyć kolejną, to na- 
leży zaznaczyć pozycję pierw- 
szą, I na odwrót. 

Po wywołaniu funkcji z tablicy 
„tabklawiunc" wywoływana jest 


| jest ustawiona flaga GFLG_ 


| Tagtagi, ... ); 





zapisane wyniki, Tu uwaga: na- 
wet jeżeli GT_SetGadgetAttrsA() 
akceptuje parametr typu „char” 
lub „word”, funkcja GT_GetGad- 
getAttrsA() wymaga zmiennej typu 
„long”. Funkcja ta zwraca liczbę 
atrybutów, które zostały popraw- 
nie obsłużone. 

Jeżeli nasz program jest uru- 
chomiony pod OS 3.0 lub now- 
szym, to wywołujemy funkcję 
GT_GetGadgetAttrsA() z tagiem 
„GA_Disabled”, W przeciwnym 
wypadku po prostu zaglądamy do 
pola „Flags” gadżetu. 

To by było wszystko, jeżeli cho- 
dzi © gadżety. 

Wypadałoby jeszcze skorygo- 
wać małą pomyłkę: w przedsta- 
wionej pierwszej części listingu, 
w napisie opisującym wersję pro- 
gramu pojawił się rok 95, a powi- 
nien być oczywiście 96. 


DISABLED. Zaglądanie do flag 
gadżetu podłączonego do okna 
nie jest jednak sposobem ele- 
ganckim. OS 3.0 oferuje nam w 
tym celu funkcję biblioteki Gad- 
Tools: 

LONG GT_GetGadgetAttrsA( 
struct Gadget "gad, struct Win- 
dow *win, struct Requester *req, 
struct Tagltem *taglist ); 

LONG GT_GetGadgetAttrs( 
struct Gadget *gad, struct Win- 
dow *win, struct Requester *req, 


Funkcja ta umożliwia pobiera- 
nie informacji o poszczególńych 
atrybutach gadżetu. Parametry są 
niemal analogiczne z tymi w 
GT_SetGadgetAttrsA(). Należy 
podać tagi atrybutów, jakie chce- 
my uzyskać, oraz adresy zmien- 
nych, do których mają zostać 





€ dla każdego (cz. 21.) 


START INACZEJ 


Tematem dzisiejszego odcinka jest moduł startowy. 
Przydatny będzie poprzedni listing, ponieważ zamie- 
rzamy uruchomić go ponownie, w inny sposób. 


Kamil Iskra, Dariusz Żbik 


o każdego tradycyjnie skompilowanego programu dołączany 

jest moduł startowy. Jego zadaniem jest stworzenie właściwe- 

go środowiska pracy. Programy zgodne z normą ANSI mają 

prawo oczekiwać między innymi strumieni „stdin”, „stdout”, 
„stderr” oraz parametrów „argc” i „argv” w funkcji „main()”. Właśnie 
zadaniem modułu startowego jest wzajemne „dopasowanie” syste- 
mu operacyjnego i programów. 

Uruchamiając nasz program, system operacyjny rozpoczyna jego 
działanie od pierwszego bajtu kodu, czyli w naszym wypadku - od 
pierwszej funkcji. 

Przede wszystkim musimy uzyskać dostęp do biblioteki Exec. 
Wskaźnik na nią znajduje się pod adresem 0x00000004 - przepisu- 
jemy go do zmiennej „SysBase”. Następnie otwieramy bibliotekę 
„dos.library" i zapisujemy jej adres w zmiennej „DOSBase”. Kolej- 
nym krokiem jest sprawdzenie, czy działamy pod systemem Work- 
bench, czy Shell - rozstrzygamy to na podstawie zawartości pola 
„Pr_CLI" w strukturze naszego procesu, 

Przy uruchomieniu z Workbencha otrzymujemy w porcie naszego 
procesu (pole „pr_MsgPort”) strukturę „WBStartup”, której zawar- 
tość omówiliśmy miesiąc temu. Trzonem tej struktury jest struktura 
„Message” |. jak każdą wiadomość, trzeba ją po wykorzystaniu 
odesłać do nadawcy. 

Przy uruchomieniu z Shella system przekazuje nam poprzez reje- 
stry procesora „AO” i „DO” dwa argumenty: pierwszy zawiera wska- 
żnik na linię argumentową (zakończoną znakiem nowej linii i zerem), 
w drugim zaś zapisana jest jej długość, My jednak nie będziemy z 
tych argumentów korzystać. 

W tym momencie standardowy moduł startowy wykonuje masę 
przeróżnych operacji, specyficznych dla konkretnej implementacji. 
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Będzie to więc np. inicjalizacja standardowych strumieni wejścia/ 
wyjścia, operacji zmiennoprzecinkowych, automatyczne otwieranie 
bibliotek, dostosowanie linii argumentowej do standardowej postaci 
itp. Nasz krótki moduł startowy oczywiście tego wszystkiego nie robi 
- patrz listing 16. 

Należy podkreślić, że moduł startowy w każdym kompilatorze 
pisze się nieco inaczej. Nasz listing działa z kompilatorami, do 
których mamy dostęp: SAS/C 6.56 i GCC 2.7.2.1 (ADE snapshot 
961012). Dostosowanie go do innych nie powinno być jednak 
trudne. 

Weżmy na przykład symbol „__saveds”. Jego zadaniem jest ustawie- 
nie na początku funkcji rejestru procesora „a4” na blok danych. Opera- 
cja ta jest potrzebna wówczas, gdy odwołania do danych są wykonywa- 
ne względem rejestru „a4'. Jest to standardowy tryb w kompilatorze 
SAS/C (opcja DATA=near)j, a w GCC można go uzyskać przy użyciu 
opcji „ibaserel”. Alternatywnym sposobem dostępu do danych jest 
adresowanie bezwzględne - programy są nieco dłuższe i powolniejsze, 
ale rozmiar bloku danych nie jest ograniczony do 64 KB. 

Przy uruchomieniu z Workbencha, zmienną „arge” ustawiamy na 
0, a„argv* wskazuje na strukturę „WBStartup". Przy uruchomieniu z 
Shella wypadałoby właściwie obsłużyć linię argumentową i umieścić 
w tablicy „argv”, ale ze względu na ograniczoną ilość miejsca pozo- 
stawiamy to zadanie Czytelnikom. 

Powykonaniu tych czynności możemy już wywołać funkcję _main()". 

Po wyjściu z tej funkcji trzeba po sobie „posprzątać”. Zamykamy 
bibliotekę „dos.lipbrary", a przy uruchomieniu z Workbencha zwraca- 
my wiadomość „WBStartup”, informując Workbench, że zakończyli- 
śmy działanie. Aby Workbench nie usunął naszego programu z 
pamięci przed zakończeniem przez nas pracy nad nim, tę ostatnią 
operację trzeba wykonać przy wyłączonym multitaskingu. Służy do 
tego funkcja: 





Działanie naszego programu kończy się z chwilą opuszczenia 
funkcji „usermain()”. 

Spróbujmy przetestować nasz moduł startowy przy użyciu listingu 
z poprzedniej części. Musimy jednak dokonać w nim drobnej modyll- 
kacji. Zakładaliśmy, że to moduł startowy otworzy bibliotekę 
„icon.library". Teraz musimy zrobić to sami. 

Wywołując kompilator SAS/C, musimy pamiętać © wyłączeniu 
sprawdzania przepełnienia stosu = nasz moduł startowy nie zawiera 
odpowiednich funkcji. My wywołaliśmy kompilator tak: 
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Kompilując z użyciem GCC, trzeba wymusić umieszczanie napi- 
sów w bloku danych - kompilator umieszcza je standardowo w bloku 
kodu, przed funkcjami, co w wypadku modułu startowego niechyb- 
nie spowoduje problemy. Kompilator ten w specyliczny sposób 
traktuje też funkcję o nazwie „main”, umieszczając na jej początku 
dodatkowy kod - najlepiej zmienić jej nazwę na np. „mymain”. 









table-ztringz -fbazęre1l -nostdlib 'Dmain=mymain o li 


stingl6.c listingi5.€ 





Zazwyczaj używamy własnego modułu startowego, gdy piszemy 
bardzo krótki program i ten standardowy moduł jest dla nas niepo- 
trzebnie rozbudowany. Dla powyższego przykładu, z użyciem dodat- 
kowych opcji optymalizujących kod, rozmiary uzyskanych plików 
wykonalnych przedstawiają się następująco: 


Moduł startowy SAS/C GCC 
Standardowy2356 2820 
Własny 908 1012 


Wiemy już, co należy zrobić pe uruchomieniu programu. Dla 
zachowania symetrii należy też omówić, jak uruchomić inny pro- 
gram. W tym celu można posłużyć się funkcją: 


SystemTagList( STRPTR comnand, struct Tagltem *tagz |; 








LONG 
LONG 


LONG 


System( STRPTR command, struct Tagltem *tags ): 


SystemTase| STRETR command, unsigned long Lagltype, ... l; 


Można tu zaobserwować pewną „dowolność”. Ta sama funkcja, z 
takimi samymi parametrami, jest dostępna pod dwoma różnymi na- 
zwami (SystemTagList i System). 

Parametr „command” to napis zawierający nazwę programu wraz z 
argumentami. 

Tagami zdefiniowanymi dla tej funkcji są: 

SYS_input, SYS_Qutput - (BPTR) pliki wejściowy i wyjściowy; 
jeśli któryś z plików nie zostanie zdefiniowany, funkcja wykorzysta 
odpowiednie pliki programu macierzystego. 

SYS_Asynch - (BOOL) start asynchroniczny (w tle); uwaga: usta- 
wienie tego tagu powoduje, że System() po zakończeniu pracy 
zamyka pliki WE/WY (nawet wówczas, gdy korzystał z plików proce- 
su macierzystego)! 

Ponadto do funkcji można przekazywać niektóre tagi zdefiniowane dla 
potrzeb nie omówionej przez nas funkcji CreateNewProc(), jak np. 
„NP_SłackSize” (rozmiar stosu w bajtach, standardowo 4000), „NP_Priority” 
(priorytet procesu, standardowo taki sam, jak procesu macierzystego). 

Wynikiem działania funkcji jest kod wyjścia uruchomionego pro- 
gramu lub -1, gdy utworzenie nowego procesu się nie powiodło. 

Spójrzmy na listing 1 7. Program uruchamia synchronicznie komen- 
dę „List”, skierowując jej strumień wyjściowy do utworzonego wcze- 
śniej pliku. Jako opcjonalny pierwszy argument listingu można podać 
np. wzorzec „łł?.c" - zostanie on dołączony na koniec wywołania 
komendy „List”. Jeżeli wszystko pójdzie dobrze, to funkcja „System(|” 
zwróci 0. W takim wypadku, za pomecą funkcji „Seek()" wracamy na 
początek pliku. Ponieważ jednak funkcja „Seek()' jest niebuforowana, 
a program „List” mógł używać funkcji buforowanych, trzeba najpierw 
zsynchronizować bufory ze stanem faktycznym za pomocą funkcji 
Flush() = wspominaliśmy o tym przy omawianiu plików. Następnie 
program odczytuje po jednej linii z pliku, korzystając z funkcji: 
|srerma FGetsi BPTR £h, STRPTR buć, unsigned long buflen |; 


Jako argumenty podajemy otwarty plik, bufor docelowy oraz jego 
długość. Funkcja zwraca adres bufora lub O, gdy nie mogła nic 
odczytać (60 oznacza, że wystąpił błąd lub dotarliśmy do końca pliku 
— można to rozpoznać przy użyciu „lo£Err()”). 

Dla każdej odczytanej nazwy pliku nasz listing uruchamia asyn- 
chronicznie zewnętrzny program. Standardowym jest „More”, można 
jednak przy uruchamianiu listingu podać nazwę innego, jako opcjo- 
nalny, drugi argument. Ostatpią operacją jest zamknięcie pliku i jego 
skasowanie za pomocą funkcji: 





LONG DeleteFiie( STRPTR 


name ); 





Argumentem jest nazwa obiektu (wbrew nazwie funkcji, może nim 
być również katalog, tyle że musi być pusty). Funkcja zwraca O, gdy 
usunięcie obiektu się nie powiodło. 
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/* Listing H1l6 */ 


iinclude <proto/dos.h» 

Vinclude <proto/exec,h» 

struct DoeLibrary *DOSBase=NULL:; 
struct Exechase *SysBase="NULL; 
extern int main(int ar char* 
long saveds usermain [void] 

l 


struct 


argv(]1: 





Process *proc; 

struct Message *wbnag=0; 

int argc, ret; 

char **argv; 

SysBaee=* (8lruct Execbase**)4; 

i£ |(!|(DOSBase”(struct DosgLibrary*|OpenLibrary(DOSNAME, 37)]] 
return 10; £ 

proc=4(struct Proces8*)FindTask(0]1; /* Szukamy własnego procesu, 


if |(proc->pr_CLI) /* Jeśli nie 0 to start z ĆLI. */ 
static char *av[2)7(„niejzsce_ne_r 
argc=i; 
argv=av; 


else 

[ 
NaitPort (£proc->pr_MsgFort|] ; 
wbmsg=GatMsg (£proc->pr_MsgPort) ; 
argc=0; 
argv=(char**|wbnsg; 

, 

ret=main(argc, argv]; 

CloseLibrary( (struct 


/* Start programu. */ 
Library*) DOSBaze] ; 


if (wbmag] 

[ 
Forbidl): 
ReplyMsg (wbnag) ; 


return ret; 





/* Listing $17 */ 
4łinciude =<dos/dostags.h> 
Winelude <proto/dos ,h» 
Hinclude <string.h» 


ldefine BUFSIŻE 255 

lidefine TEMP.NAME „T:ligt result" 

char nazwa[BUFSIZE]=„List FILES LFORMAT ż8 *; 
int main(int argc, char* argv[]) 





l 
BPTR lista; 
i£ (argc>1) 
strnepy (nazwa+strien(nazwój, argv[1], BUFSIŻE 
strlen|nazwe| - 1); 
i£ (!(listasrópen(TEMP_NAME, MÓDE_NEWF1LE))) 
return 10; l 
if (SystemTags |nazwa, SYS_Output, lista, TAG_DONE|) 
PrintFault(IoErr|(|, „List”]; 
else 
( 
char *subbuff; 
long size; 
Flush[lista|; 
Seek(lista, 0, OFFSET_BEGINNING| ; 
if [argc>2] 
l 
strcpy(nazwa, argv[2]); 


nazwa(strien|nazwaj +1]="40'; 
nazwa[strlen|nazwaj]=" 
I 
else 
strcpy(nazwa, „More 
sizerBUFSIZE-zstrlen(nazwa) -1; 
subbuffrnazwa+strlen|(nazwa| ; 
while (FGetzs(liste, zubbuf£ 
I 


"|; 
5 


sizej| 


BPTR output; 
if (! (output”Open|„CON:////Konsola/AUTO/CLOSE/WAIT", 
MDDE_OLDFILE| ) ) 
PrintFault(IoErr([), argv([0] |]; 
SyzstemTags(nazwa, SYS_Output, output, 
SYS_Asynch, TRUE, TAG_DONE] ; 
ł 


SYS_1input, 0, 





iź (lista| 


Close(lista); 
it (!DeleteFile/(TEMF_NAME] | 
PrintFault|(IoErr(), TEMP_NAME); 


] 
return 0; 
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Jarosław Horodecki 


Dysk 62. 

Voyager 1.0 to jedna z najlep- 
szych przeglądarek internetowe- 
go www. Dla niektórych sporą 
wadą tego programu będzie to, 
że korzysta on z pakietu MUI, co 
na powolniejszych Amigach jest 
bardzo kłopotliwe. Ma jednak 
pełną implementację języka 
HTML-1 oraz HTML-2, a także 
częściową HTML-3 i niektórych 
rozszerzeń Netscape Navigato- 
ra oraz Microsoft Internet Explo- 
rera. Na dysku znajdują się tak- 
że polskie pliki językowe. 


PPP 1.54 to wersja nie reje- 


strowana sterownika PPP, prze- 
znaczonego do użytku z AmiTCP 
i innymi programami korzystają- 
cymi ze sterowników zgodnych 
ze standardem Sana-ll. PPP 
liwia dokonywanie bezpo- 
średnich połączen z Internetem 
za pomocą modemu lub bezpo- 
średnio kablem null-modem. 





Dysk 63. 

Miami 1.1a jest bezdyskusyj- 
nie najlepszym programem, 
umożliwiającym bardzo proste i 
szybkie dokonywanie połączeń 





z Internetem za pośrednictwem 
modemu, za pomocą najpopu- 
larniejszego protokołu dla sieci 
opartych na łączu szeregowym, 
czyli PPP, Miami wyjątkowo ła- 


two się konfiguruje, a do korzy- 
stania z niego nie potrzeba ta- 
kiej wiedzy, jak na przykład do 
korzystania z AmiTCP. Wymaga- 
ne MUI. 

Magic Web Maker 1.08 to je- 
den z lepszych edytorów, wspo- 
magających tworzenie własnych 
stron WWW. Pracuje on w trybie 


tekstowym, ale ma także szereg 
wbudowanych opcji, które umoż- 
liwiają znacznie prostsze wpro- 
wadzanie podstawowych ko- 
mend języka HTML w wersji 1, 2 








shareware" w cenie 7 zł za jedną sztukę lub, przy zamówie- 


" Zamawiam następujące dyskietki z serii „Magazyn AMIGA| 
, niu dwóch sztuk lub więcej, po 6 zł za dyskietkę. | 





oraz niektórych kamend nieofi- 
cjalnej jeszcze wersji 3. Korzy- 
sta z MUI. 


Dysk 64. 

Ami Phone 1.94 jest to pro- 
gram przeznaczony dla osób, 
które lubią eksperymenty z In- 
ternetem. Po uruchomieniu na 


dwóch Amigach, podłączonych 
do Internetu, umożliwia prowa- 
dzenie rozmów telefonicznych za 
pośrednictwem sieci. Możliwe 
jest również nadawanie przez 
Internet audycji radiowych czy 
innych dowolnych przekazów 
dźwiękowych. Ami Phone nie jest 
jednak zgodny z żadnym innym 
standardem, a jakość przekazy- 
wanego dżwięku nie jest, 
stety, najlepsza. 

FTP Mount 1.0 to chyba naj- 


| ciekawszy z dostępnych klien- 


tów FTP dla tych, którzy często 
korzystają z tego serwisu. Two- 
rzy on w systemie nowe urzą- 
dzenie logiczne, które zachowu- 


| 


nie- 


je się jak normalny dysk. Dzięki 


go FTP można się poruszać, ko- 
rzystając z dowolnego programu 
do zarządzania katalogami lub 
nawet z poziomu Workbencha. 
AmiMUD to program przezna- 
czony dla wszystkich miłośników 
gier przygodowych, czy też role- 
play. MUD-y to specjalne inter- 
netowe gry tekstowe, przezna- 
czone dla wielu graczy, którzy 


| niezależnie mogą poruszać się 


po wirtualnym świecie, tworzyć 


| temu w katalogach internetowe- | 


koalicje, porozumiewać się ze 
sobą, wymieniać doświadczenia, 
ale także prowadzić walkę. Ami- 
MUD znacznie ułatwia zwiedza- 
nie tych wirtualnych światów. 


Dysk 65. 

Tiny Meter 4.3 jest bardzo inte- 
resującą nakładką na system ami- 
gowy, przeznaczoną jednak dla 
Amig o mocniejszych niż przecięt- 
na konfiguracjach. Aby korzysta- 
nie z tego programu było w pełni 
komfortowe, zalecany jest proce- 
sor MC68030, przynajmniej 4 MB 
pamięci Fast, system 3.0 i oczy- 
wiście twardy dysk. Potrzebne jest 
też MUI i MagicwB. Tiny Meter 
będzie oczywiście działał również 
przy słabszych konfiguracjach. 
Zadaniem programu jest podawa- 
nie podstawowych informacji o sy- 
stemie: ilości wolnej pamięci, 
miejscu na twardym dysku i zaję- 
tości procesora. Sposób przeka- 
zywania informacji i wygląd okien- 











stu Broczniich zde niowane 
przez zę słodka 0z- 





VirusZ Il 1.38 to jeden z naj- 


sha” 


lepszych ami PWC Praia 








Jego ce jast aktualność 


dwa warzię pojawiaj 














nymi Amigowymi 





Program potrafi pa i » 


wać wirusy bootblockowe, pli- 
kowe, a także sprawdzać zawar- 
tość pamięci i wszystkie wektory 
systemowe. Można też za jego 
pomocą przechowywać wybra- 
ne obrazy bootblocków. 

Virus Checker 8.4 jest rów- 
nież bardzo dobrym amigowym 
programem antywirusowym o 
bardzo długiej, kilkuletniej, hi- 
storii, Jego atuty to również uni- 
wersalność, pokażnych rozmia- 
rów baza danych i niezawod- 
ność. Wszystko to sprawia, że 
jest on bardzo silnym konkuren- 
tem programu Virusz Il. 
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NQUAPACK - Program Newfish z tego pałóetu zastępuje starszy program do przeszukiwania katalogów 
Fisha - Aquarium, potrzti jednak odczytać bazę lego starszego programu. Pazostałe dwa 
programy to nowe bazy Newńqua (uruchamiana z Wor<bencża) i CLikgua (taka szma baza, 


jednak dostępna z CU). Pakiet ma interfejs do zainstalowania w BES-ach. Napisany jest w języku 
SAS-C. Wersje programów z pakietu: Newfish - 2.71, Newiqua - 1.01, CLihqua - wessja 1.01, 


(Program. Kod tródłowy dostępny u autorów, którymi są Sdvaso Oesch i Paul Wittwer.| 

LIFE - Kolejna wersja znane gry. Cechuje się przemijaniem ekranu na profilu półokrągłym, mezależnym | 
ustawianiem rozdzielczości posomej | pionowej, obliczaniem określonej przez użytkownlka 
liczby generacji, wyświetlaniem wybranych generacy. Działa w rozdzielczościach do 362112 na 


65535, Wersja 6.1 (rozszerzenie wersji 5.0 z dysku 316). (Program i kod źródłowy, Autor: Tomas 
Rakócki.| 
UNIXDIRS - Progrzas wyśorzystujący przerwania w odwołaniach do biblioteki dosJibeary po to, aby dodać 
oórowe '.'i'..' na oznaczenie katalogu bieżącego i nednędnego. W ten sposób możesz odwołać 
się do zbiorów wkatałogu bieżącym przez *./foo', a do zbłorów wkatalogu nadrzędnym przez ../ 
fow'. Podobny do programe 7 dysku 321, ale napisasy od sowa. [Program i kad źródłowy. Astor: 
INFOTOOLS - Kilka programów przydatnych do disasembiacji gier Infocomu i uzyskania o nich informacji. Martin Scott] 
[Program i kod źródłowy w języku C. Autor. Mark Howell Autor wersj dla Amig: Olat'Oges' Barthe.] - m LPPNLLomNnN 
PINFOCOM - isterpreter dła standardowych gier laśocom, który potrafi także analizować te gry | wyświetlać 











ich słowońki, drzewa obiektów itp. Ma wice ogcji informacyjnych i debegujących, które mogą być FISH DISK 838 
wiączone w dowolsym momencie, Zawiera szeroką dokumentację i ma wiele cech specyficzsych 
dla Amigi. Wersja 3.00/wersja dla Amigi 2.34. [Program ikod źródłowy w C, Aatorzy: InfoTask- ABACKUP - Program o dażych możliwościach do wykonywania kopa bezpieczeństwa. Maże być użyty 
Faece 4 Paul D. Smita. Wersja amigowska: Ogaf "Olsen" Barthel,] | zarówno do archiwizacja calego twardego dysko, jak i wybranych zbiorów. Cacżają gor graficzny 
WBGENIE- Jestto program, któy ma być... workbenchowym Interiessem dla workbenchowych programów, | interiejs użytkownśka, tryb pracy „wszdowej”, wybór zbiorów do zapisu/ wczytania, współpraca z 
aby korzystanie z Amigi uczynić jeszcze prostszym. Jest to comasodity wymagające systemy 2.0. fkstymi stacjami dystóeteś, Eokami sprzętowymi i programowymi oraz biblioteką XPK, óodstko- 
Wyonystuje sppicons i sppwindows. Na dysku znajdują się także fragmenty kodz źródłowegia, wy task dla zapisu, próba naprawiania błędów zapisu na dyst, kopiowasie cykliczne na/łeb 2 
aby pokazać, jak steonyć macerz Gą tooltypów bez naruszania śstniejących już toośtypów. kilku dysków, opcja kompeesji danych. Na dyska zeajóują Sę wersje francuska i angjelska. Wersja 
Wersja 1.02. |Progrzm i fragment kodu źródłowego. Autor: Steven VeFeti,] 2.40 (rozszerzenie wersji 2.00 z dysku 780). [ Program; shareware, Autor: Denis Goezelle.] 
XEM - Opis i kod przykładowy pomocny przy tworzeniu ieterfejsu dla bibliotek emulacji zewoętnnego GZIP - GNU zip - jest programem kompresującym zapisanym w celu zastąpienie rozkazu 'compeess', Ma 
terminala, takich jakw programach LR-Comm, 'term" i X-Comm. Wersja 2.0. (Opis, kod źródłowy | onwiększy stopoeń kompresji niż ten rozkaz: latwiejszy dostęp do znasych algocytmówkompresji 
w języku Ci asemblerze oraz przykłady tworzenia interfejsu. Autor: eli Kaufmann.| | Domyślnie korzysta z algorytmu LET7, wykorzystanego w Zip 19, złe może także rozpakowywać 


—— zbiory spakowzee pezez „zwyk” Zip, przez wspomniary „oowpeess” łeb przez rozkaz „pacź”. 
Wersja 1.0.5. |Program I kod źródłowy, wier; Jean-lovp Gailly.] 

LE-NAG - LeverEóge NAG jest programem przypominającym o wydeezeniach. Mogą to być wydarzenia 

poedyncze lob powtarzające się codziennie, co tydzień, czynawet co rok, O zbliżaniu się termówu 

zostaniesz powiadomiony nawiele różnych sposobów od wśgotania ekranu, aż do pojawienia Się 

komunikate na eraeię, Wersja 93.03.03 (rozszerzenie wersji 92.10.21 z dysku 761). (Program: 

shareware. Autor: Craig M. Lerer.] 









MANDELSQUARE - Kolejny program do generowania (rakta5 typu Mandelbrot, różniący się od pozostałych 
tym, że wymaga meimum systemu 2.0, procesora MCE8020 i kopeocesora, Procedury oblicze- 
niowe napisano w asemblerze dla MC68881 w celu uzystania maksymalng (hmmm - przyp. 
tea] szybkości I precyzji obliczeń. Program ma specjalny tryb „Mowe”, w którym można 
geserwać przybażenia (zoomy) fraktali Mandelbrota. Wygenerowane tak animacje sązapisywa- 








ne w formacie ANIM-5, co pozwala je obajrzeć za pomocą progrzew „MaoddSquare” lub FISH DISK 839 

sandandowe przegłądark dla animacji. Program wykorzystuje także kości AGA (można w tym | E 

wypadku uzyskać fraktale nawet 256-4olorome)_ Wersja 1.6 (rozszerzeniewersjit.3zdysku589, | BZGRŻZEN wp zaa raa P o AS iaROdU M | 
Poprawiona kilka błęśówi usprawniono proctóury anieacyjne). [Program i kod źródłowywjęzyku | | * 

ć PS lator: ORCO Barthel.| ama I jek | ekranie razem z angielskim tlumaczeniem. „Japanese Voczbułary” jest testem w postaci quizu, 


MINE - Nowa implementacja dobrze znanej gry [tym razem w Moduls'2), Musisz jak sajszybciej ozeaczyć Oba programy sogą działać razem, oddzielnie, a także we współpracy z „Japanese Talking 
flagami miny. Gra ma listę najlepszych rezultatów. Wymaga systemu 2.0 lub lepszego. Wersja 1.8 Picżure Dietiomary” tego Samego aetora. (Program. Autor: Wayne Quigley Sr.| i 

| [oższerzenie wersji 1.6 z dysku 758). [Program i kod źródłowy w Modeżz-2, Autor: Thoatas LAZYBEŃCH - Lazylench jest programem użytkowym ła lenieszków, którzy mają dysk zapelniany 

j Jesorgie.| mnóstwem programów i potem nie mogą nic zazłeźć w plątaninie podkatalogów. Współpracuje 

| MINES - Podobna co poprzednio opisanej gra, „odwrotna”. Ta mesisz odgadnąć, które pola mie sz | 2 konami i katalogami systemów 1.3 | 2.0. Wersja dla systemu 1.3 otwera niewlkie okno na 

zaminowane. Gra ma wiele poziomów i wiele rodzajów pół minowych. Mines etwierzją swoja śarasie Wofkbencha z koaógurowalnym menu, w którym można wpisać eszwy 60 30 programów. 


Własne oksora Workbenchui dzialsją w multltaskingu. Uwaga: gra działa z systemem 1.3, jednak Wersje dla systemu 2,0 powinna być umieszczona w menu „Tocśs' i instaluje się jako commodity 


paletę ma wziętą z systemu 2.0, co maże wyglądać nieco dziwnie na starszych Awigach. Wersja | działające wile, 2a pomocą kosebieacji klawiszy Thot-keysj możesz tą wersją wywołać jedną ze 

2.0. (Program. Autorzy: Tetsu Sipiles and Marko Malmberę.| 100 aplikzcji. (Program. Autor: Werther Mircko' Pirani.] po 
SUPERDARK - Wygaszacz ekranu z kilkoma specyficznymi cechami. Jest podobny do wygaszacza © nazwe $$W - Solar System Wars to gra podobna do $pace Wars, pozwalająca nia grę we dwójkę. Możesz wybrać 
AfterDark z peceta, Ma wieże efextów ekranowych i „zatrzaśnięcie” ekranu. Wersja 1 2. (Program jedną 2 48 różnych gałaktyk lub skorzystać z losowej wyboeraczki wbudowanej w program. 

| Dostępny jest duży wybór broni. Współpracuje z dwuprzyciskowymi jwystickami, choć ważna grać 


1 kod źródłowy. Autor. Tbomas Landspurg.| h - 
SUPERFORMATTER - Łatwyw użyciu program do fermatowznia dysków z interfejsem graficznym. Jego opcje i normalnymi joyami. Wersja 1.14. (Program. Autor. James Cieverdon.| 

10: szybki format, weryfikacja, iestalacja ikony śmietnika, FPS (skęd ja to znam? - przyp. tlum.) TRASHICON - |kaea aplikscyjna dla Workbencha 21 do wykorzystania przy zsuwaniu zbiorów. Wszystkie 

i inne. Wersja 1.0d. [Program. Aztnr: Mar Wamool.] zbiory, których ikosy są przeciągmęte do Trasbicon, zostaną usunięte. Wersja 1.2. [Program. 
Autor: Mark McPaerson.| 





FISH DISK 836 
DOCPRINT - Program ten pozwala oszczędzić trochę makałatury tym, którzy drakują na papierze ciągłym 





FISH DISK 840 





(składzakowym), Pozwala na oddzieśsy wydruk stron parzystych i zieparzystych z numeracją OCTAMED - Edytor egzyczny napisany do tworzenia muzyki do dem i gier, który jednak równie dobrze może 
stron, nagłówkami | stopkami. Może być urechomiony z Workbencha lub CLI. Może być też działać jako program samodzieśwy. OCIAMED jest ośmiokasałową wersją MED w wersji 2.0. 
podłażony pod program typu Directoryopus czy SID, Umie wydrukować zbiory spakowane Wersje późniejsze są Już komercyjne. Rozszerzenie wersg 1.00b z dysku 579, na dysku 755 była 
PowerPachzrem. Na dysku znajdują się wersje angielska i niemiecka, Program działa tyko na | także wersja demonstracyjna komescyjnej wersji 4.0. (Program, Autorzy: Teijo Kieaunen i Rzy 
PaL-owskich Amigach. Napisany jest w Modula-2. Wersja 2.00. [Program shareware, Autor: |. 0 Butefrost] 





kaxtmut Jaeger (Baeń-Soft).] 

FSIM - System do symulowania procesów dła Amigi. Tworzy i przelicza złażone systemy skladające SĘ z 
równać algebraicznych lub różniczkowych | pokazuje wyniki w postaci wykresów. Użytkownik o 
podstawowej wiedzy na temat programowacia w języku C może użyć tego programa do tworzenia 





Na tym kończymy opis dysków Freda Fisha. Otrzymaliśmy bowiem 


złożonych modeli i łączenia ich 2 wygodzymi ieterfejsami graficznymi. Wersja 1.0. (Program. kilka sygnałów, że są to programy mocno przestarzałe. Rubryka 
Autor; Jess Hartkopf.] „Tanie i legalne" będzie się jednak ukazywała nadal. Zastąpimy 

ŚLICER - Program do (worzenia abstrakcyjsych obrazów, opartych ma funkcjach matematycznych, tałóch „Tybki” czymś nowszym. Być może podobnym w stylu opisem progra- 
[ak zestawy Mandelbrota i Julii, oraz na dynamicznych systemach chaesu. Cechują go szybka mów z sieci Aminet. 


arytmetyka stzżo- | zmiennoprzecinkowa, wiele funkcji i opcji, szerokie możliwości w zakresie 
kolor, tryb wsadowy, tryb „wóelu przejść” i „czierowymiarowa” nawigacja. Powstałe obrazki 
przypominają przekmje obiektu pociętego na plastek. Wersja 2.1 (rozszerzeme wersp 2,0 z 


dysku 634]. [Program. Autor: Gary Teachout.| CY 
— rek Pargut 





80 MAGAZYN AMIGA 1/1997 


zo 0 a a dan FAZ 0 AŻ PO POKO EO ARENA ACZANEONEOZCEEPTOPZZZZNEAWNCE 








* PageStream, czcionki i Imploder 


Marek Szymański 





Podczas pracy z programem „PageStream 2.2" trafiały mi się 
niespodzianki przy skalowaniu obiektów z tekstem (na przykład 
cały obiekt wypełniony czernią). Aby uniknąć tej niedogodności, 
wystarczy zmienić czcionki. Przeznaczone dla PageStreama czcion- 
ki Soft=Logik (4?.dmf) robią te psikusy. Tymczasem PS2.2 pracuje 
także z fontami Compugraphie Intellifont (*?.type). i to o niebo 
lepiej niż z fontami Soft-Logik. Aby się o tym przekonać, wystarczy 
wydrukować fonty obu typów jako „outline” (Style-Outline lub short- 
cut [Ctrl] [0]]. Różnicę widać gołym okiem. Aby zainstalować inne 
fonty „pod PS2.2", nie trzeba ich nigdzie kopiować. Wystarczy 
wskazać ścieżkę w menu Global-Set/ Save Paths po przejściu do 
Font Manager... Wskazana musi być nie tylko ścieżka dostępu do 
samych fontów (u mnie Workbench:Fonts/_Bullet_Outlines), ale i 
katalog zawierający pliki dodatkowe, m.in. plugin.types (u mnie 
Workbench:Fonts/_Bullet). W ten sposób PS2.2 „widzi” Compu- 
graphics zainstalowane pod systemem przez program Intellifont 
(Fountain w WB 2.0). To było dla „twardzieli" (albo dla właścicieli 
„twardzieli”). A co z maniakami lubującymi się w żonglerce dyskiet- 
kami? Otóż to też da się zrobić. Przy zastosowaniu któregoś z 
„pakerów” zgrywamy, na dysk z PS2.2, oprócz systemu i programu 
głównego plik plugin.types oraz podstawowe filtry do importu. Ww 
moim wypadku były to: 





)RZD. Import 4300 






1884 
7120 
3968 


s11.Import 
ProDraw.iInport 
PCX.Import 
CalicerPal 540 


Prowrite.Tnport 2360 


IBMEPS mport 





1096 





IFFFTXT.1Inmpoct | 
|asGz1 KUBEŁ 1472 | 
procz 4048 

I1lustrator.1Import 644B 

WordPerfect.Import 2340 3 
| 5060 


| 1FPILBM,Inport 











oraz sterownik do drukarki. Dwa dyski wypełniamy samymi fontami, 
a czwarty przeznaczamy na dokumenty. Kompresujemy wszystko 
Imploderem 4.0 (można także kompresować biblioteki i fonty. W tym 
celu w ICON TOOLTYPE wpisujemy SHORTROOT=YES, a przy 
starcie systemu uruchamiamy krótki program EarlyExplode. Oczywi- 
ście biblioteka explode .library musi być na dysku.) Musimy także 
zgrać z katalogu PSFonts pliki: FontListv2, FontEquivv2 i Fontssv2. 
Z tak spakowanego PS2 korzysta mój kolega już od paru miesięcy i 
twierdzi, że da się pracować. 

Przy okazji Turbolmplodera. Można w nim wybrać kilka plików, na 
przykład cały katalog z bibliotekami? Można, wystarczy w polu FILE 
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wpisać łł?, czyli „wildcard”. Po wybraniu parametrów Turbolmploder 
4.0 skompresuje bądź zdekompresuje zawartość całego katalogu. 

Innym trikiem ułatwiającym pracę z PS2.2 jest sztuczka z ekra- 
nem. Aby komfortowo pracować na 14-calowym monitorze, w tool- 


, type ikony wpisujemy SCREEN=Workbench i wybieramy w Screen- 


mode szerokość 1280 i wysokość 1028 oraz oczywiście tryb Auto- 
Scroll. W ten sposób można otworzyć stronę na całym monitorze. 
Czterokrotnie większy ekran wirtualny można uzyskać także otwiera- 
jąc PS2.2 na własnym ekranie (SCREEN-Custom) i oszukać go 
jakimś „promotorem”, np. NewMode, wymuszając otwarcie na czte- 
rokrotnie większym ekranie. 


* Qszczędzajmy czas 


Piotr Skulimowski 





Ostatnio, szperając po archiwach Aminetu znalazłem bardzo cie- 
kawą pozycję. BangerMenu (tak się ona nazywa) tworzy menu po- 
zwalające uruchomić dowolny program. Należy go umieścić w Start- 
up-Sequence, najlepiej na początku. BangerMenu uruchamia się 
automatycznie lub po naciśnięciu [Caps Lock]. Dzięki niemu zwięk- 
szamy (poprzez nieuruchamianie Workbencha) ilość pamięci do- 
stępnej dla uruchamianego programu. Zaoszczędzamy także czas. 


AMINET 10 
AMINET 11 


ostatnia wersja pozwala na korzystanie ze skrótów klawiaturowych 
oraz na tworzenie kilku menu. Dokładna instrukcja obsługi (niem.. 
ang.) zawiera archiwum. Obie wersje są giftware, 


* Z cyklu twardy dysk i Ty 


Piotr Skulimowski 









archiwum:util/boct/bangermenul23.1na 


archiwumiutil/boot/bangernenu305.1ha 





Może się zdarzyć, że podczas zapisu czegoś na nasz dysk zabrak- 
nie prądu lub komputer raczy się „zawiesić”. Gdy komputer będzie 
już zdolny do użytku, wtedy włączamy go i... „twardziel” szaleje, 
słychać ciągły ruch głowice, a nasz Workbench wczytuje się kilkakrot- 
nie dłużej, Przyczyną tego jest brak walidacji partycji. W chwili 
uruchomienia komputera system stara się taką partycję naprawić, 
jednocześnie wczytując system. Aby uniknąć takiego niszczenia 
dysku, można zrobić reset, a następnie przytrzymać klawisze myszki 
i wybrać opcję Boot with no Startup-sequence. (Zatrzymamy wtedy 
wczytywanie Workbencha.) Jednak nie jest to najlepszy sposób, 
ponieważ napisano już wiele o szkodliwości resetowania komputera 
podczas operacji zapisu/odczytu. 

Ja proponuję użycie specjalnego programu zatrzymującego wsze|- ż e 
kie operacje wczytywania systemu do chwili naprawienia partycj, e 
która padła. Zainstalowałem sobie program CheckVal, znajdu- e 
jący się na płytce AMINET 8 (archiwum util/boot/cv101.lha). 
Znalazłem jeszcze kilka programów o podobnym działa- 
niu, tych jednak nie sprawdzałem: 


|uril/boot/waitvalidation.lha AMINET 10 
AMINET 11 





4t41/boot/waitval10.1ha 
L 


Oczywiście taki program należy wpi- 
sać do pierwszej linii Startup=Se- 
quence. | jeszcze jedno. Gdyby 
komputerowi zachciało się na- 
prawiać dwie partycje naraz, 
to wtedy należy jedną wy- 
łączyć w Boot Menu do 
czasu naprawienia 
drugiej. 





CD32 PROMODULE 


Moduł dla komputera Amiga CD32 przekształcający go w komputer w pełni kompatybi|- 
ny z A1200. Pozwala na dołączenie: klawiatury, monitora RGB, genlocka, zewnętrznej stacji 
dysków, drukarki, samplera, MIDI oraz innych urządzeń. 

*. Wewnątrz CD32 ProModule można zamontować: 

— stację dysków 3.5" HD od komputerów PC (pracuje ona jako napęd 880kB), 

- twardy dysk 3.5" standardu IDE (AT-bus) — np.: z Amigi 1200, 

- koprocesor arytmetyczny 68882 33MHz w obudowie PLCC, 

- moduł pamięci SIMM 72pin (2MB, 4MB lub 8MB) Fast Ram 32bitowy. 

Dodatkowo w CD32 ProModule zainstalowany jest zegar czasu rzeczywistego i interfejs 
klawiatury pozwalający na podłączenie klawiatury od komputerów PC AT. 

Szybki kontroler dysku twardego standardu IDE (AT-bus) - osiąga wg programu Sysinfo 
prędkość transmisji ponad 2,3 MB/s z dyskiem Quantum 540AT Maverick. 

Instalacja stacji dysków lub twardego dysku jest bardzo prosta i sprowadza się do ich me- 
chanicznego zainstalowania w obudowie, Aby zainstalować moduł pamięci lub koproce- 
sor arytmetyczny wystarczy włożyć je w podstawki. 

Pozwala na równoczesne korzystanie z modułu FMV. Posiada wyłącznik pamięci FAST dla 
zapewnienia poprawnego działania niektórych gier przeznaczonych dla €D32. 

W razie potrzeby można podłączyć zewnętrzny zasilacz, 

Dołączone oprogramowanie pozwala podzielić twardy dysk na partycje, przetestować pa- 
mięć oraz wykorzystać twardy dysk sformatowany wcześniej w kontrolerze dla A500 (np. 
MegaRam HD, AT-Bus HD) bez utraty danych znajdujących się na nim oraz bez konieczno- 
ści przekopiowywania danych na dyskietki. 


* 





„Rozwiązanie proponowane przez Elsat jest wynikiem fogicznego myślenia, a niektóre pomysły 
(zwfaszcza dodatkowe zasilanie) są doskonałe. (..) Sądzę, że prędzej czy później ProModule 


powinno się stać uzupełnieniem każdego CD32.” 
P R O G E N Ocena: 9,5/10 „Magazyn Amiga* 10/35 


«" Podstawową cechą odróżniającą ProGen+ od innych genlocków jest to, że nakładanie sygnału z kom- KBE Ź 
putera na sygnał wideo odbywa się w specjalnym układzie w sposób cyfrowy, bez dekodowania tego = 
ostatniego na składowe R, G, B. Dzięki takiemu, rozwiązaniu sygnał ten nie traci nie na jakości (częstotli- 
wość próbkowania jest równa 14,750 MHz), nie występują zniekształcenia koloru, impulsy synchronizacji M 
są regenerowane. ProGen+ ma dwa wejścia sygnału wideo: CVBS i SVHS. Zmiksowany sygnał z gen- 
locka jest dostępny na wyjściu CVBS, Wyjście SVHS może służyć do podglądu sygnału z Amigi. Ba 
«= ProGen+ jest genlockiem z wbudowanym modułem efektów specjalnych oraz tzw. LumaKey, Opro- Gep 
gramowanie umożliwia włączanie i wyłączanie poszczególnych efektów, również przy pomocy 
AREXX'a, Sterowanie odbywa się z komputera przez złącze szeregowe - R5232 
«r Parametry techniczne genlocka ProGen+ 
« częstotliwości próbkowania sygnału z AMIGI lub VIDEO 14,750MHz 
- sygnał wejściowy w systemsóe PAL B/G i PAL N, 
* wejścia; - złącze RCA - VHS, Video8 (1vpp / 750hm) 
- złącze MINI DIN - SVHS, HB (1Vpp,0.5Vpn/75ohm) 
- złącze RCĄ - Audio (580mV / 10kahm) 
- złącze D5UB23 - AMIGA RGB Port 
- złącze DSUB25 - RS232 
- wyjścia: - złącze RCA - CVB5 750hm 1Vpp (sygnał zmsksowany) 
- złącze MINI DIN - SVHS 750hm 1vpp (sygnał Amigi) 
- złącze DSUB23 - AMIGA RGB Port 






- zasilanie: z komputera „Cyfrowa metoda obróbki sygnałów, wybrana przez firmę £lsat, owocuje przede 
- wszystkie regulacje, funkcje i efekty programowane cyfrowo przez złącze RS232 wszystkim lepszą jakością obrazu, w porównaniu z analogowymi genłockami tej 
- liczba efektów 40 (możliwość powiększenia w kolejnych wersjach programu). klasy cenowej. Obraz jest ostry, bez charakterystycznych dla słabszych genlocków 


anałogowych miękkich konturów. (..) brak również, zauważalnego w geniockach 
analogowych, zjawiska 'rozjeżdżania” się kolorów. (..) Myślę, że ProGen Plus może 
być atrakcyjną propozycją przy podejmowaniu decyzji o zakupie geniocka do 
Waszego domowego studia wideo.” 

Ocena: 10/10 „Magazyn Amiga" 11/95 


Arizona 
Cyfrowy 







mikser E1208 
i i « Fozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera 
wizyjny AMIGA 1200. a 
«= E 1208 powiększa pamięć komputera o 8MB prawdziwego 32 bitowego 
FAST RAM - u 





(SIMM 72 pinowy). 
= Zwiększa szybkość działania komputera 2.19 


raza. 
Cyfrowy mikser wzyjny Arizona umożliwia synchronizację dwóch niezależnych sy- Nie blokuje współpracy z kartami PCM- 
gnałów dźwiękowych. Dzięki temu możliwe jest płynne przejście pomiędzy sygnała- CIA, 


mi - mieszanie. Ma sześć wejść VHS, trzy wejścia SVHS oraz jedno wejście RGB (do 
podłączenia komputera AMIGA, aby symulować pracę genlocka). 

Sygnał wyjściowy dostępny jest w formacie VHS jak i SVHS. Cyfrowa obróbka sy” 
gnału zapewnia doskonałą jakość i wiele efektów specjalnych. 

Ma wbudowany korektor podstawy czasu - TBC. Jest urządzeniem samodzielnym. 

Podstawowe parametry miksera: 

- regulacje jasności, kontrastu i nasycenia w każdym kanale. 

- cyfrowe efekty: CHROMA KEY (blue box), LUMA KEY (symulacja genlocka), 
STILL, STROBE, INVERT CHROM, INVERT LUM, BLACK, SEPIA, BĄCKGROUND, PAINT, 
PIP (pśctrure in picture). 

* kanały A i B są synchronizowane do jednego półobrazu. 

- pamięć półobrazu w kanale B. 

- złącze R$-232 do sterowania z komputera AMIGA lub PC, może pracować jako 
digitrzer (wymagane dodatkowe oprogramowanie) 

Kaseta wideo z pokazem możliwości miksera - 20 zł (z VAT i przesyłką) 

Prowadzimy sprzedaż za zaliczeniem pocztowym - wysyłka w ciągu 3 dni. 





NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM/NTŚC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wielkiej 
Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT'""), Niemczech i Francji. W 1995 roku czytelni- 
cy magazynu Amiga Shopper wybrali go najlepszym produktem wideo dla Amigi. 
W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 

















FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... 
* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie (2.60b) i instrukcja w języku polskim 
+ kabel połączeniowy 
+ zasilacz 
FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Arnig (wyrnagany Kickstart 2.04 lub nowvszy). 
Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdzielczości 1472x512 punktów w trybie 
HAMB (układy AGAJ, jeśh tyko pozwoli na to pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB walnej pa” 
meęcił. Obrazki są digitizowane w trybse 24 bitowrym (16.7 mln kolorów) niezależnie od wy- 
branego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILEM, 1L8M 24, 
JPEG, BMP, PCX, TARGA, FGZ4File lub ANIMS, Pozwala na równoczesną edycję obrazków w 
skalowalnych oknach. Pomaga przy tym kilkadziesiąt efektów i filtrów. Możliwe jest rów- 
nież nagrywanie anirnacji czarno-taałych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba 
klatek ograniczona jest wyłącznie wiełkością wolnej pamięci RAM Amigi. Dla profesponal- 
nych użytkowników dostępny jest FG24 PCMCIA Interface - zwiększa do maksimum szyb- 
kość transmisji danych, liczbę klatek w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd 


(320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe oprogra- 


mawanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digśtizer. 


Akcesoria do komputerów AMIGA 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 / CDTV 


FG24plus - wejścia: CVBS i SVHS 379.- 
Sampler Mono (43 kHz) 35.- 
Sampler Stereo (43 kHz) 48 .- 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65.- 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 129.- 
ProGen plus - genlock z cyfrową obróbką sygnału. 610.- 
Amiga CD 32 
KEYBOARD + SERIAL Interface 55.- 
C€D32 ProModule - moduł poszerzający 719. 
z wbudowaną stacją dysków 
Amiga 1200 


2,5" lub 3,57 Hard Disk Kit - iwanty dysk w środku komputera za niższą 
cenę (kable lączące, mezrukcja i oprogramowaroć w języku polskimi 


E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do SMB RAM (SIMM 72 pin) 


podst. pod koprocesor PGA, zegarek z akumulatorem 179.- 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę] 95.- 
Moduły SIMM 4MB i 8 MB (72 PIN) = 


podane ceny zawierają 22% VAT 
Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 
Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 









Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 


1. Wybierz źródła sygnału wideo. Może nim być kamera, tele 
wizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitamej, magneto- 
wid. 
2. Dzięki okienku podglądu w programie 
FG24 możesz w łatwy sposób wybrać 
obraz, który chcesz wczytać. Ponieważ 
FG24 zapamiętuje klatki obrazu w cza- 
sie rzeczywistym, nie potrzebujesz już 
stabilnej stopklatki w swoim źródle sy- 
gnału, Po wczytaniu do komputera 
i zdekodowaniu możesz obejrzeć obraz 
w całej okazałości. 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swoim 
ulubionym edytorze tekstu, programie 
DTP lub graficz- 

/ nym 


FG24 
| sprawia, 
że wszyst- 
ko to staje 
się proste 





"6624 to swietna propozycja. JeSt fo arofegonalny sprzęt doskonały sAko1Ódwo | o bardro 
przystępnej cere." 


Ocena'4 „Magazyn Amiga" 7/94 





„ Ops dkptalssra można zamknąć w kiku zdamiach. Og swaego poprzednika, Prócz NAZWY, 
różry sę NET JGÓYTNE LYN, ZE IN FMOZÓWOŚĆ GM 


talrowanes sKpwrałów zarówna 





zespołonych fcomyposte, jak I SVHS, (.) A zatem za tę zmianę nazi sę frmie Elat brawa” 
Ocena 910 


„Magazyn Aruqa* 10/95 


ProGrab'* (FG24) został dwukrotnie nagrodzo- 
ny Amiga Format Gokd z wynikiem 92% i 93%. 


ProGrab'* (FG24) otrzymał także tytuły "BEST 
BUY” i "STAR BUY” magazynu Amiga Sbopper 
z wynikami 94% i 95% 

Nagroda czytelników Amiga Shopper - 
wybrany naj-lepszym produktem widea dla 
Armagi "The Best Video Hardware" 


AB Pr + w © 
Możliwość telefonicznego | KE j 


zamówienia jak również 
zapłaty kartami: 


Zaj 


e2 EE 
ELSAT s.c. 


00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 
tel.: (22) 651-25-06 fax: (22) 651-25-07 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel. 25-93-70 * AMICOM Zamość ul. Pilsudskiego 14/82 tel. 75-950 * AMIKOM Białystok ul. Piłsudskiego 38 tel. 436-028 * ALL IN ONE 
Łódź uł. Piotr<owska 111 tel. 327-524 * ANIMART Gdynia ul.Olsztyńska 15 tel 612-419 * ANUNA Wrocław tel. 73-15-18 * AR-WAL s.c. Opole ul. Wyszomirskiego 1 el. 746-443 
* bajPCtek Kraków ul. Wiślna B tel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 tel. 43-89-45 * BIT COMPUTER Kraków ul. Św. Krzyża 7 tel. 22-13-77 * CONTRA Olsztyn ul 
Paderewskiego d4a/2 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel: 622-205 * EUREKA Września uł. Wojska Polskiego 13 tel 362-714, Poznań ul. 27 Grudnia 17/19 tel. 551-072 wew. 
241 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 21 * GRACOMM Kwsdzyń ul. Eatalionów Chłopskich 25 * JATRA s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JAVOSOFT Swomosli 2, 736 01 
Havirov, tel. 069/68 10 418 Czechy * JOY Kędzierzyn Kożle ul. Krzywoustego 22b * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59, tal. (052) 45-54-90 * KWANT Tarnów ul. Fynek 
14 * MAWIX: Gdynia ul. Jana z Kolna 2, tel. 20-12-49 * MICROMAN s.c. Katowice PI. Rostka 3 tel: 515-132 * Fybnk ul. Wiejska 19 tel.; 233-56 * Bielsko - Biała Pi. Wolności 3 
tel. 2293-70 * PHOENIX Radom ul. Witolda 6/B * CHIP Biała Podlaska ul. Warszawska 106a * P.H.U. DRZAJA Częstochowa ul. Mirowska 8 tel 24-34-32 * TESSA-POL-IMPEX 
Jastrzębie ul. Turystyczna 11 teł 716-086 * TOMBA Gdynia ul, Śląska 33 tel.21-64-22 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 26-56-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin 
ul, Okopowa 6 lel.: 73-63-23 * VANGELIS Toruń ui. Spokojna 29 tel.:26-155 * VEGA Katowice tel. 156-05-87 * 


” 
L 


MicroniK Sp. z o.o. 
11-200 Bartoszyce * ul. Warszawska 24 » tel/fax (0-888) 32-54 





